EPSON. Der Unterschied. 


Es war gar nicht so leicht, 
EPSON Qualität zu so günstigem Preis 
im neuen LX-800 zu verwirklichen. 


Jetzt kann sich wirklich jeder EPSON Qualität Bedienerfeld, Endlospapier- und Einzelblatt- 


leisten. Dafür sorgt unser neuer LX-Drucker verarbeitung. Und auf Wunsch ein vollauto- 
mit seinem günstigen Preis. Bei erstaunlich matischer Einzelblatt-Einzug. Über die paral- 
niedrigem Geräuschpegel erreicht er ein Top- lele Schnittstelle läßt sich der LX-800 an 
Tempo von 180 Z./Sek. Und auch in Schön- alle gängigen PCs anschließen. Für Com- 


schrift (NLQ) bewältigt er einen für seine modore-Anwender gibt es den LX-800 mit 
Klasse extrem hohen Text- N zusätzlich eingebauter 
durchsatz. Den Unterschied 4 | C64/128 Schnittstelle. Er ist 
macht aber auch die Aus- also ein ideales Aufsteiger- 
stattung deutlich: Zwei Modell. Und der Preis macht 
Schönschriften, vielfältige das Einsteigen leicht. 
Schriftvarianten,volleGrafik- Fragen Sie Ihren EPSON 
fähigkeit, übersichtliches Fachhändler. 
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Technologie, die Zeichen setzt. 


EPSON Deutschland GmbH - Zülpicher Straße 6 : 4000 Düsseldorf 11 - Telefon 0211/5603-0 
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Neue Ipeiche Precht oh al 


Die nächste Innovation auf dem 
Heimcomputermarkt wird ein 
32- und danach sicher ein 64- 
Bitter sein. Sicher? Jede Kette 
ist nur so stark wie ihr 
schwächstes Glied. Das haben 
nicht nur die Hersteller von 
Hifi-Anlagen festgestellt. Selbst 
hochwertige Lautsprecher 
klingen kläglich, wenn ein 
simples Transistorradio den 
Ton angibt. Kennzeichen der 
neuen Computergeneration 
sind _ Hochleistungsprozesso- 
ren, Grafikchips mit hoher Lei- 
stungsfähigkeit und Sounddigi- 
talisierung. Allerdings wächst 
mit diesen erweiterten Fähig- 
keiten der Speicherbedarf 
enorm und preiswerte Spei- 
chersysteme, die für den Heim- 
anwender in Frage kommen, 
können die Datenflut nicht 
mehr bewältigen. Und dies 
nicht nur, weil ein Amiga-Bild- 
file mehr Bytes benötigt als ein 
Koala-Bild auf dem C64, son- 
dern, weil mit den Fähigkeiten 
der Computer auch die An- 
wendungsmöglichkeiten zahl- 
reicher werden. Wenn es nur 
ein Klacks ist, ein handge- 
schriebenes Dokument über 
Videokamera in den Speicher 
einzulesen, warum soll man da 
den mühseligen Weg des Ab- 
schreibens einzelner Daten be- 
schreiten? Mit den herkömmli- 
chen Speichermedien ist so ein 
Bilderarchiv allerdings rasch 
ausgelastet. Festplatten sind 
nicht nur teuer, sondern schaf- 
fen nur begrenzt Abhilfe: Sie 
sind wie der Name schon sagt 
„fest“. Archivsysteme mit 


Wechseldisketten lassen sich 
beliebig aufstocken, beson- 
ders wichtig für Besitzer von 
Homecomputern. Große Er- 
wartungen legte man in die 
Entwicklung der CD-Platten. 
Der Speicherplatz von immer- 
hin 600 unformatierten Mega- 
bytes sollte doch nicht nur für 
digitalen Hifi-Genuß nutzbar 
sein. Einige Verleger haben 
dies erkannt und bieten den In- 
halt umfangreicher Werke wie 
der Bibel oder Encyclopaedia 
Britannica auf CD-Platten an. 
Vorteil: Langwieriges Suchen 
nach bestimmten Eintragungen 
oder Textstellen in Büchern 
entfällt, da der Computer die 
Daten viel schneller und effek- 
tiver selektieren kann. Verän- 
dern lassen sich die auf den 
CD-ROMs eingebrannten Da- 
ten allerdings nicht. Eine sol- 
che Datenbank ist daher im- 
mer nur auf dem Stand ihres 
Produktionsdatums und kann 
nicht aktualisiert werden. Eine 
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wiederbeschreibbare CD wäre 
das Ideal. Forschungsarbeiten 
haben bisher zu keinem ent- 
scheidenden Erfolg geführt. 
Der Radiergummi für die 
populäre CD ist bisher noch 
nicht gefunden worden. Write- 
Once-Memory (WOM) stellt 
momentan die Grenze des Er- 
reichbaren dar. Wiederbe- 
schreibbare Laserdisketten als 
Träger für Computerdaten 
wurden mit neuen Technolo- 
gien realisiert, die mit den ver- 
breiteten CD-Platten nicht 
kompatibel sind. Wenn jedoch 
eines Tages dieses Löschmittel 
für die weitverbreitete CD- 
Disk gefunden und als preis- 
günstiger Massenspeicher auf 
dem Markt eingeführt ist, wird 
die Zeit der magnetischen Da- 
tenträger endgültig vorbei 
sein. Ganz sicher ist das laser- 
beschriebene Speicherme- 
dium nicht der Weisheit aller- 
letzter Schluß. Wissenschaftler 
träumen von Speichern, die 
sich gleichermaßen als Rech- 
ner, wie auch als haltbare Da- 
tenspeicher eignen. In der Uto- 
pie sind Computer und Spei- 
chermedium in einer würfel- 
zuckergroßen, _dreidimensio- 
nalen Speicherlandschaft ver- 
eint. Daten und Computer lie- 
Ben sich dann bequem in der 
Hosentasche umhertragen. 
Terminals hätten dann nur 
noch die Aufgabe, Daten in für 
uns Menschen verwertbare 
Formen (zum Beispiel optische 
Zeichen) zu übertragen. Alles 
Utopie? Auch der C64 war mal 
eine. 
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Wer viel mit dem C64 program- Basteln 
miert, stößt schnell an die Gren- Bauanleitung 


zen der Speicherkapazität. Damit 
ist jetzt Schluß: Acht RAM-Bänke des Jahres: 
mit jeweils 64 KByte stehennach 512 KByte für 
dem Umbau zur Verfügung. C64 (Teil 1) 
Außerdem bietet dieHardware - 
zusätzliches ROM für Anwender- Fee 
programme, vier neue Zeichen- 

sätze und vier Betriebssysteme. 

Eine Herausforderung für alle 
C64-Freaks. 

Seite 32 


Abgekämpft und orientierungs- Amiga-Teil 
los irrt so mancher Amiga-Freak : s 
durch das Land Holm. „Wer u zu Fairy 
hilft?“ ruft der kleine Held aus ars 

dem Bildschirm. Sein Flehen 

wurde erhört. Auf den aben- 

teuerlichen Exkursionen muß er 

irgendwann einmal an einem 

Kiosk vorbeigekommen sein und 

mit dem Take-Icon eine RUN auf- 

gegriffen haben, die ihm bei der 

Befreiung der Prinzessin wert- 

volle Dienste erweist. 

Seite 72 
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Glückssträhne dank 
Computerprogramm 


Die Folgen der Computerhackerei 
bekommen nun auch die Spielhallen- 
besitzer zu spüren. Ein Atarı ST-Pro- 
gramm sorgt für sichere Gewinne 
am Geldspielautomaten „Venus 


Multi“. 


In der RUN stand eine Mel- 
dung, daß mittels eines Com- 
puterprogrammes bestimm- 
te Geldspielautomaten bis 
auf den Boden geleert wer- 
den können. Auch „Stern“ 
und „Spiegel“ berichteten 
bereits über diesen halble- 
galen Nebenerwerb. Neu- 
gierige Geister können sich 
mit diesen spärlichen Infor- 
mationen keinesfalls zufrie- 
den geben. Wie kann es 
überhaupt kommen, daß man 
mittels eines Computerpro- 
grammes solche Automaten 
plündern kann? Also wurde 
nach jemandem gesucht, 
der über diese Angelegen- 
heit mehr zu erzählen hat. 
Im Südwesten der Republik 
fielen zwei begabte Pro- 
grammierer auf, die mit 
Autorenhonoraren nicht 
mehr an den Computer zu 
bekommen waren. Eine an- 
dere Beschäftigung erwies 
sich als viel lukrativer. Die- 
se führt sie vor allem in di- 
verse Spielhallen. Die Ar- 
beitsausrüstung der zwei 
besteht aus einem Atari ST, 
einem Farbmonitor und 
zwei Fünfmarkstücken. Der 
Schlüssel zum Gewinn ist 
ein Computerprogramm, 
welches die beiden für 3000 
Mark aus dunklen Kanälen 
erworben haben. Daß so et- 
was überhaupt möglich ist, 
liegt in einer Eigenschaft 
der Geldspielautomaten, 
die von den Herstellern im- 
mer bestritten wurde: Die 
Walzenabläufe sind in kei- 
ner Weise zufällig, sondern 
in einer langen Computer- 


datei ablegt. Somit sind 
auch alle Gewinne und Risi- 
komöglichkeiten vorherbe- 
stimmt. Der Inhalt genau 
dieser Datei befindet sich in 
besagtem Computerpro- 
gramm. „Wir werfen fünf 
Mark ein und lassen die 
Kiste zwei Spiele abarbei- 
ten, ohne etwas zu tun. Beim 
nächsten Spiel merken wir 
uns von der Walze, die zu- 
erst stehen bleibt, die rechts 
neben dem Anzeigensym- 
bol stehende Kennziffer. 
Schnell die Start-Taste ge- 
drückt, und dann die Kenn- 
ziffern der Walzenfelder 
links unten, mitte und rechts 
unten notiert. Ohne Startta- 
ste lassen wir das nächste 
Spiel durchlaufen und mer- 
ken uns die unteren drei 
Kennziffern. Nun haben wir 
sieben Zahlen, die wir per 
Telefon zu unserer Compu- 
terstation durchgeben. 
Nach Eingabe der sieben 
Zahlen erkennt das Pro- 
gramm, an welcher Stelle 
der Ablaufdatei sich der 
Geldspielautomat gerade 
befindet.“ Der Computer 
spuckt nun die Liste der 
nächsten 1000 Spiele aus, 
mit allen Gewinnen und ex- 
akten Beschreibungen der 
Risikomöglichkeiten. Darin 
liegt der Schlüssel zum Er- 
folg. Gewinne bei solchen 
Geldspielautomaten kann 
man bekanntermaßen ris- 
kieren. Wenn man Pech hat, 
verfallen sie oder aber, sie 
vervielfachen sich. Verzich- 
tet man auf die Risiko-Taste, 
kann es sein, daß man sich 
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Ein ROM-Listing hilft bei 
Fischzügen in dunklen 
Spielhallen 

einen dicken Gewinn oder 
sogar eine Serie entgehen 
läßt. Dank des Computer- 
programmes entfallen sol- 


che Unsicherheiten. Der 
Spieler weiß im voraus, wel- 
cher Gewinn auftaucht und 
wie oft er riskiert werden 
kann. Die Gewinnausbeute 
ist somit optimal. Irgend- 
wann wird man in ein Se- 
rienspiel gelangen, in dem 
nahezu jedes zweite Spiel 
gewinnt. Da von jedem Ge- 
winn die Risikomöglichkei- 
ten bekannt sind, hat man 
nun nicht nur eine fette Aus- 
beute, sondern kommt prak- 
tisch nicht mehr aus dem Se- 
rienspiel heraus: es werden 
immer neue Serienspiele 
hinzugewonnen. Das Spiel 
endet erst, wenn der Äuto- 
mat leer ist. Wir wollten wis- 
sen, was die Aufsteller ge- 
gen diese Ausplünderung 
unternehmen: „Zuerst ha- 
ben sie es überhaupt nicht 
bemerkt. Einige Anwender 
des Programmes hatten 
aber beim Äbräumen der- 
maßen übertrieben, so daß 
sie dann doch aufmerksam 
wurden. Wir lassen immer 
kleine Gewinne sausen. 
Wenn man an einem Auto- 
maten aufhört, sollte immer 
noch genug in den Schäch- 
ten sein. Natürlich wechseln 
die Aufsteller momentan die 
Platinen der Automaten aus, 


aber es gibt noch welche 
mit den alten Dateien.“ Eine 
strafbare Handlung sehen 
die beiden nicht. „Jahrelang 
haben die Aufsteller mit 
programmierten Geräten 
die Glücksspieler hinters 
Licht geführt. Jetzt machen 
sich einige dieses System zu 
nutze, was soll daran straf- 
bar sein?" Tatsächlich tun 
sich die Strafverfolgungsbe- 
hörden schwer, ein Delikt 
nachzuweisen. Lediglich 
das Knacken des Gewinn- 
plans ließe sich strafrecht- 
lich verfolgen. Doch der Ur- 
heber des Programmes ist 
nicht bekannt. „Der kommt 
aus der Unterwelt einer 
deutschen Großstadt und 
hat damit schon eine halbe 
Million verdient, fährt dicke 
Autos und macht 'ne riesen 
Schau. Von einem anderen 
Gerät gibt es ebenfalls eine 
Liste, drei Aktenordner 
schwer. Die Datei der neu- 
en Platine soll auch dem- 
nächst zu haben sein.“ Bleibt 
schließlich die Frage, ob 
sich der Aufwand lohnt: 
„Wir haben in sechs Wo- 
chen mit fünf Leuten fast 
40.000 Mark aus den Auto- 
maten geholt. Dreieinhalbtau- 
send mußten wir für das Pro- 
gramm bezahlen. Bald wird 
es sicher keine Geräte mit 
den alten Platinen mehr ge- 
ben. Dann müßten wir das 
neue Programm kaufen. Die 
Hersteller werden nicht 
drumherum kommen, echte 
Zufallsgeneratoren in die 
Automaten einzubauen. Pro- 
bleme bereiten dabei die 60 
Prozent gesetzlich vorge- 
schriebene Gewinnaus- 
schüttung, die sich nur mit 
dem vorprogrammierten 


Gewinnplan so exakt ein- 
stellen ließ." Kann man nur 
hoffen, daß den beiden bald 
wieder mehr Zeit zum Pro- 


Vom Roboter 
zum Super-Plotter 


Mit einem Plotter, der auch dreidi- 
mensionale Strukturen scannen kann, 
haben zwei Schüler aus Mainz den 
Landeswettbewerb Rheinland-Pfalz 
von „Jugend forscht“ für sich ent- 


schieden. 


om 
Fe 
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Die erfolgreichen „Jugend forscht"-Autoren zu Besuch bei 


der RUN. 


Seit drei Jahren haben die 
beiden Abiturienten An- 
dreas Hergesell und Mat- 
thias Funk privat und schu- 
lisch mit Computern zu tun. 
Nachdem die beiden durch 
den recht theoretisch aus- 
gerichteten Informatikunter- 
richt nicht mehr so recht zu 
begeistern waren, machten 
sie sich Gedanken, was man 
mit dem Rechner besser 
praktisch anstellen könnte. 
Die Wahl fiel auf einen Plot- 
ter, der einen überschauba- 
ren Aufwand darstellt, daer 
mit nur drei Motoren aus- 
kommt. Beide Gymnasia- 


sten hatten in der Vergan- 
genheit bereits am Wettbe- 
werb „Jugend forscht" teil- 
genommen. Dadurch war 
ihnen klar, daß mit einem 
einfachen Plotter hier kein 
Blumentopf zu gewinnen 
war. Also tüftelten sie an Er- 
weiterungsmöglichkeiten: 
© Austausch des Schreib- 
kopfes gegen einen Lese- 
kopf, der das Digitalisieren 
einer Vorlage ermöglicht. 

© Austausch des Schreib- 
kopfes gegen einen Tast- 
stift, der das Scannen eines 
dreidimensionalen Gegen- 
standes erlaubt. 
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Das Ding, das nicht nur plottet, sondern auch räumliche 


Strukturen digitalisiert. 


Ursprünglich sollten 200 
Mark reichen, inzwischen 
hat das Projekt schon über 
1400 Mark verschlungen. 
Matthias: „Die Kosten teilen 
sich unsere Eltern, die viel 
Verständnis dafür zeigen." 
Seit Herbst '86 basteln und 
tüfteln die beiden Abiturien- 
ten an dem Plotter und strik- 
ken an dem Computerpro- 
gramm, oft 15 Stunden am 
Tag. Andreas hat die Hard- 
ware und Matthias die Soft- 
ware für den Commodore 


' C64 entworfen. 


Winkelprofile 
und teppermotor 


oe 


en TE 


Sie entschlossen sich zu ei- 
ner Lösung, bei der sich ein 
Wagen in X-Richtung, ein 
Schlitten in Y-Richtung und 
ein Stift in Z-Richtung be- 
wegt, wobei der Schlitten 
sich auf dem Wagen befin- 
det. Der Rahmen, auf dem 
sich der Wagen bewegt, be- 
steht aus Alu-Winkelprofi- 
len. Er befindet sich 5 cm 
über der Grundplatte, die 
auch die Elektronik auf- 
nimmt. Der Wagen nimmt 
an einem Ende den Stepper- 


motor zur Bewegung des 
Schlittens in Y-Richtung auf. 
Der Schlitten nimmt den 
Steppermotor für die Stift/ 
Tastbewegung in Z-Rich- 
tung und die Elektronik zum 
Digitalisieren von s/w-Vor- 
lagen auf. Die Mechanik er- 
möglicht eine Auflösung von 
1/6 mm, das heißt, auf ei- 
nem Quadratmillimeter las- 
sen sich 36 (!) Punkte ge- 
trennt darstellen. Die Blatt- 
halterung erfolgt elektro- 
statisch über eine Hoch- 
spannung von 6 kV. Das 
Blatt wird auf eine Kunst- 
stoffolie gelegt, unter der 
sich eine Alufolie befindet, 
an der das Potential anliegt. 


Genaue 
S tahlseilzüge 


Die Wahl des Antriebes fiel 
auf Stahlseilzüge, die hin- 
reichende Genauigkeit und 
Geschwindigkeit ermögli- 
chen. Verwendet wurde 
kunststoffummanteltes Stahl- 
seil (geflochten) mit einer 
Belastbarkeit von 12 kg. Um 
Reibungsverluste zu ver- 
mindern, sind sämtliche 
Umlenk- und Andruckrollen 
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Die Hand des Schöpfers — Sdimensional.... 


als Kugellager ausgelegt. 
Initialisierung: Der Z-Motor 
wird durch einen Plexiglas- 
anschlag beziehungsweise 
durch einen Microswitch in- 
itialisiert. In X- und Y-Rich- 
tung sind jeweils Initialisie- 
rungsschalter montiert, die, 
aus einer Maschinenroutine 
abgefragt, für definierte 
Startzustände sorgen. 


3D-Tastkopf 
eriabt Körper 


Der Tastkopf besteht aus ei- 
ner leeren Stifthülle (1601), 
bei der an Stelle der 
Schreibspitze eine Injek- 
tionskanüle axial beweglich 
eingebaut ist. Die Hülle wird 
nun vom Tasttrieb (z) auf 
und ab bewegt, wobei ein 
Auftreffen der Nadel auf die 
Oberfläche des abzutasten- 
den Objekts eine (relativ zur 
Hülle) Aufwärtsbewegung 
der Nadel nach sich zieht. 
Diese Bewegung wird über 
eine Mechanik und einen 
am Stift montierten Micro- 
switch in ein elektrisches Si- 
gnal umgewandelt. Da der 
Stift/Tasttrieb ebenfalls von 
einem Steppermotor ange- 
steuert wird, ist dem Rech- 
ner beim Auftreffen der Na- 
del die Anzahl der Schritte 
bis zu diesem Punkt be- 
kannt, woraus sich die Höhe 
exakt berechnen läßt. So 
lassen sich zirka 467 Millio- 
nen Punkte in einem Raum 
von 38x28x2 cm auflösen! 


Einige Probleme ergaben 
sich bei der Arbeit: 

Da beide keinen geeigne- 
ten Arbeitsraum zu Verfü- 
gung hatten, um das Gerät 
zu bauen, mußten sie das 
gesamte Projekt im Zimmer 
von Matthias Funk auf einer 
Fläche von knapp 10 am 
verwirklichen. Entspre- 
chend schlechte Licht- und 
Luftverhältnisse hinderten 
zusätzlich bei der Arbeit. 
Zur Erstellung der Arbeit 
haben jegliche feinmechani- 
sche Werkzeuge oder an- 
dere Arbeitshilfen gefehlt. 
Sie hatten lediglich eine Me- 
tallfeile, einige Schrauben- 
zieher und eine 600-Watt- 
Bohrmaschine ohne Bohr- 
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‚.. gescannt und in 2 Versionen ausgedruckt. 


ständer zu Verfügung, mit 
der sie sogar die Printboh- 
rungen von 0,9 mm durch- 
führten. 

Das Papier wird elektro- 
statisch mit einer Hochspan- 
nung von 6 kV auf dem Zei- 
chenbrett gehalten. Diese 
Hochspannung gelangte bis 
jetzt dreimal über die Initia- 
lisierungsleitungen in den 
Rechner und zerstörte je- 
desmal den 40poligen 6526, 
der die Tastaturmatrix ab- 
fragt. Auf diese Weise lern- 
ten sie (sehr kostspielig) die 
Fehlersuche in einem Rech- 
ner kennen. 

Ohne die finanzielle Unter- 
stützung der Eltern, die sich 


auf etwa 500 Mark belief, 
hätten sie das Projekt in die- 
ser Form nicht durchführen 
können. 


Landgraf 
verarbeitet 
Bildda ten 


Mit ihrem Super-Plotter bil- 
den Ändreas und Matthias 
Gegenstände mit großer 
Exaktheit ab und zeichnen 
sie mit Linien nach, und 
nicht, wie sonst üblich, mit 
kleinen, schwer erkennba- 
ren Punkten. So entstehen 


detailgetreue Zeichnungen 
von den erfaßten Gegen- 
ständen, die man mit dem 
Programm „LANDGRAF" 
ihres Schulkameraden An- 
dreas Hipper auf Drucker- 
Höchstauflösung ausgeben 
und von allen Seiten be- 
trachten kann. Der Trans- 
port der Daten vom Plotter- 
Rechner C64 zum „LÄND- 
GRAF"-Rechner IBM-PC er- 
folgte auf den Landes- und 
Bundeswettbewerben von 
„Jugend forscht 1987" über 
ein spektakulär über den 
Gang verlegtes 10 Meter 
langes Flachbandkabel mit 
Treiberstufe (siehe Bild). 
Dies brachte den beiden 


Elektronik-Sonder- 


außer 
preisen auf jeder Wettbe- 
werbsstufe und dem Lan- 
dessieg Rheinland-Pfalz im 


Fachgebiet Technik auch 
den „Bundes-Sonderpreis" 
für interdisziplinäre Zusam- 
menarbeit ein. Inzwischen 
dürfte sich zumindest der fi- 
nanzielle Aufwand für die 
Plotter-Bauteile durch die 
Preisgelder amortisiert ha- 
ben. Immerhin tragen sich 
Matthias und Andreas für 
die nächste Saison mit neu- 
en Forschergedanken, ehe 
sie dann mit ihrem In- 
genieur- beziehungsweise 
Physikstudium beginnen. 


BT EEE EEE 


UK THREE 


Waaas, das gibt’s...? 


„Ich möchte gern 900,- Mark von 


meinem Konto abheben.“ 
Sn 
Sn 
N 
nn 


Sn „Junger Mann möchte größer 


investieren?“ 


+ 
>“ 
„Ja, in einen Computer mit 64 Kilo- 


Byte und mit Floppy“ _ 


S 
5 
Sn 
Nas 
Sn 


„Kauf’ Dir doch einen mit 512 KB, 
das sind achtmal mehr als 64. Einen 
16/32-bit Computer mit hoher 
Arbeitsgeschwindigkeit, bestechen- 
der Grafik, Fernsehanschluß und 
einer 500 KB-Floppy.“ 


_ 
a 
— 


„Da muß ich ja noch ewig sparen .. .‘ 


N 
\ 
N 


N Nein, den ATARI 520 STM 
gibt es für nur 898,- Mark mit Floppy 


nd Maus.“ 
———\ü aus. 


„Eh, Super!“ 


— 
u Da 
— 
u „Ein guter Tip von mir. 


Hättest Du wohl nicht erwartet. 


Dazu noch kostenlos!“ 


ei I Jieten 
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Roboter 
überlistet Zauberwürfel 


Die Brüder Scharnstein entzaubern mit ihrem preisgekrön- 


ten Roboter „Rubic’s Cube”, 


Der Verband „Jugend 
forscht" veranstaltete wie je- 
des Jahr einen wissenschaft- 
lichen Wettbewerb für 
kreative, junge Leute unter 
22. Die Gewinner 1987 stan- 
den im Frühjahr fest. Einen 
Sonderpreis erhielten Mat- 
thias Funk (Software) und 
Andreas Hergesell (Hard- 
ware) für ihre Forschungen 
auf dem Gebiet der interdis- 
ziplinären Zusammenarbeit. 
Für den diesjährigen Bun- 
dessieg qualifizierten sich 
die Brüder Felix und Daniel 
Scharstein. 

Von den insgesamt 2545 
Teilnehmern erreichten 95 
Jungen und fünf Mädchen 
die Endrunde. Als Ansporn 
winkten Reisen, Geldpreise 
und Studienaufenthalte. Vor 
allem aber um zu zeigen, 
was sie können, forschten 
die jugendlichen Wissen- 
schaftler mit viel Interesse. 
Was dabei herauskam: 74 
preisverdächtige Arbeiten, 
die allein oder in Gemein- 
schaftsleistung erstellt wur- 
den. Davon entstanden 
über die Hälfte unter der 
Assistenz von Kollege Com- 
puter. 

Computergestützt arbeitet 
die preisgekrönte „Würfel- 
maschine" der Brüder 
Scharnstein. Selbständig 
bringt dieser Roboter den 
Zauberwürfel „Rubic's 
Cube" aus jeder Position in 


die Ausgangsstellung zu- 
rück. Ein Greifarm, der mit 
Farbsensoren den aktuellen 
Stand erkennt, führt die er- 
forderlichen Handgriffe 
aus. 

Uber Mangel an Interesse 
konnte sich auch „PAMs 
Term“ nicht beklagen; Pas- 
cal Merle — 15 Jahre jung — 
entwickelte das Terminal- 
programm, das einfache 
PCs in leistungsfähige Text- 
Grafik-Terminals verwan- 
delt. PAMs Term ist so kon- 
zipiert, daß auch ungeübte 
Anwender damit zurecht- 
kommen. Über einen Aku- 
stikkoppler kommunizieren 
Großrechner und PC. 
„Schneller als sonst und feh- 
lerfrei", behauptet der Er- 
finder selbstbewußt. 


Computer- 
Killer 


Mord und Totschlag in Com- 
puterspielen erleben einen 
Boom. Die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende 
Schriften in Bonn berichtet 
in ihrem BPS-Report von ei- 
nem Trend zu brutalisieren- 
den Auswüchsen in der Un- 
terhaltungsindustrie. Vom 
Porno bis zum Bombarde- 
ment reicht das Simulations- 
angebot; große Auswahl für 
alle, die ihre Sinne abstump- 
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fen und sich gegen Grau- 
samkeit desensibilisieren 
wollen. 

Der emotional Abgehärtete 
spielt im „Stalag I" einen KZ- 
Wächter, der Fluchtversu- 
che vereiteln und die Insas- 
sen umbringen kann. 
Frustrierte Schüler greifen 
zu „Lehrer plattmachen“; je- 
der mit einem Panzer nie- 
dergewalzte Lehrer bringt 
dem Spieler 10.000 DM 
Kopfgeld ein; für die Reini- 
gung der Panzerketten wer- 
den 50 DM abgezogen. 

Je gründlicher ein Spieler in 
„Commando Libya“ das 
Land bombardiert, desto 
mehr Gefangene darf er 
standrechtlich erschießen. 
Die Prüfstelle in Bonn kann 
die Verbreitung indizierter 
Medien kaum noch eindäm- 
men, denn Raubkopierer 
und Schwarzhändler er- 
schweren jedes Vorgehen 
gegen diese florierende 
Branche. 

Mehr zu diesem Thema in 
der RUN/Ausgabe 10. 


Gefährliche 
Strahlung ? 


Arbeitsplätze am Bildschirm 
genießen einen zweifelhaf- 
ten Ruf. Der ist allerdings 
weder aus statistischen Er- 
hebungen noch aus medizi- 
nischen Forschungen ein- 
deutig zu belegen. 
Mediziner befürchten, daß 
die vom Bildschirm ausge- 
sandten elektromagneti- 
schen Strahlen und die 
Streuung der Röntgenstrah- 
len negativ auf die Gesund- 
heit des Menschen wirken. 
Nach neuesten Erkenntnis- 
sen geraten physiologische 
Abläufe unter Einfluß elek- 
tromagnetischer Wechsel- 
felder durcheinander; kon- 
kret kommt es zu verstärk- 
ter Ausschüttung des Streß- 
hormons Adrenalin, was 
wiederum eine Erhöhung 
von Puls und Atemfrequenz 
zur Folge hat; also: physika- 
lisch bedingter Streß ohne 
psychische Ursachen. 
Körperliche Beschwerden 
wie Kopfschmerzen, Haut- 


ausschläge, Nervosität, 
überanstrengte Augen und 
Kreislaufaffektionen wer- 
den gem auf die Bild- 
schirmemissionen gescho- 
ben. In diesem Zusammen- 
hang sind natürlich auch 
alle anderen negativen Äus- 
wirkungen am Arbeitsplatz 
zu berücksichtigen. Aller- 
dings lassen sich die einzel- 
nen Symptome nicht eindeu- 
tig dem einen oder anderen 
Einfluß zuordnen. 

Ebenso ungeklärt ist, wel- 

che Auswirkungen Schwan- 
gere zu befürchten haben. 
Laut Statistik kommt es bei 
berufstätigen Schwangeren 
häufiger zu Frühgeburten; 
trotzdem konnte ein ursäch- 
licher Zusammenhang zwi- 
schen Bildschirmstrahlung 
und Frühgeburten oder 
Mißbildungen des Ungebo- 
renen nicht nachgewiesen 
werden. 
Beim Kauf eines Bildschirms 
empfiehlt sich also die Aus- 
wahl eines Modells mit ge- 
ringer Strahlung. Am Ar- 
beitsplatz selber müssen 
visuelle Belastungen wie 
schlechte Lichtverhältnisse 
und ungünstige Bildschirm- 
einstellungen vermieden 
werden. Um orthopädischen 
Beschwerden vorzubeugen, 
ist auf vernünftige Haltung 
und körpergerechte Sitzmö- 
bel zu achten. 


Sheriff gegen 
Hacker 


In Schottland empfiehlt die 
für Gesetzesentwürfe zu- 
ständige Kommission An- 
derungen des Gesetzes 
über Computerkriminalität. 
Die in Frage kommenden 
Entwürfe sollen noch in die- 
sem Sommer zusammenge- 
faßt werden. Sheriff Gordon 
Nickelsen, Mitglied der 
Kommission, meint: „Wir 
müssen gegenüber Hak- 
kern in die Offensive gehen. 
Wir empfehlen, daß das Er- 
gattern von Informationen 
unter nicht erlaubten Um- 
ständen zu einer Straftat er- 
klärt wird, die mit maximal 
drei Jahren Gefängnis be- 
straft wird." 


Preiswerte Buchschmankerl 


Thema: Textverarbeitung 
Freaks werden’s kaum 
glauben, und doch ist's 
wahr: 80 % aller PC-Anwen- 
dungen gehören in die 
Sparte „Textverarbeitung“! 
Daß der Output der ein- 
schlägigen Buchbranche 
dieser Vierfünftel-Dominanz 
nicht entspricht, zählt — 
warum auch immer — zu 
den Absonderlichkeiten 
dieses komplementären 
Marktes, und zwar auch 
dann, wenn die pro- 
grammorientierten Publika- 
tionen etwa zu „Wordstar“ 
oder „Word" mitgerechnet 
werden. Verrückt auch und 
im Gegensatz zum sonstigen 
Marktgeschehen: daß sich 
preiswerte Paperbacks so 
schlecht, teure Schinken da- 
gegen so gut verkaufen! 
Obwohl bei der Portokas- 
sen-Paperware wahre Per- 
len zu finden sind! Peter A. 
MceWilllams' „Textverarbei- 


DIETMAR EIRICH 


Textver- 
‚arbeitung' 


leichtgemacht 


Originalausgabe 


tung für Einsteiger“ (siehe 
RUN 12/84) kann da ebenso 

als Beispiel herhalten wie 
„schrift und Chips“ von Mat- 
thias Horx (beide: rororo). 
Der Heyne-Verlag, der 
wegen Abnahme-Abstinenz 
seine Computer-Reihe ein- 


Original Commodore Ersatzteile 


6510 CPU 

6526 OIA 

6569 VIC (PAL) 

6581 SID 

901225-02 Char.-ROM 
901226-01 Basic-ROM 
901227-.03 Kernal-ROM 
906114-01 (825100) 
Netzteil 

8501 (7501) 

8360 TED 

Netzteil 

8502 CPU 

8563 ORT 

8566 VIC 

8701 OZL 

8721 PLA 

8722 MMU 

Netzteil 


Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 64 17,50 DM 
Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 64 
Commodore 16 
Commodore 16 
Commodore 16 
Commodore 128 
Commodore 128 
Commodore 
Commodore 128 
Commodore 128 
Commodore 128 
Commodore 128 


12,75 DM 
14,15 DM 
41,05 DM 
26,25 DM 
13,70 DM 


13,40 DM 
5,05 DM 
44,45 DM 
16,90 DM 
46,90 DM 
25,70 DM 
24,75 DM 
5,50 DM 
128 56,15 DM 
3,90 DM 
32,45 DM 
Bro DM 
45 DM 


Modulator für 


Amiga 500 


78 ‚(00 DM 


Dieses Gerät ermöglicht den Betrieb Ihres Amiga 500 an jedem Fern- 
sehgerät mit 60/75 Ohm Antenneneingang.Der Modulator wird komplett 
mit allen Anschlußkabeln und Stromversorgung (220 V /50 Hz) geliefert. 


—-Lieferung solange Vorrat reicht. — 


Alle Preise bezogen auf 1 Stück incl. gesetzliche Mehrwertsteuer. Händ- 
leranfragen erwünscht. 


Dieses Angebot stellt nur einen n kleinen Auszug aus unserem Programm 


dar. Darüber hinaus können Sie sämtliche Commodore- 


satzteile über uns beziehen 


und Atari-Er- 


Die Lieferung erfolgt am Tage des Bestelleinganges, auf Ihren Wunsch 
auch per Eilzustellung (Kein Mindestbestellwert). 
Versandspesen für Nachnahmeversand (ohne Eilzustellung) 7,50 DM 


Weiterhin bieten wir Ihnen Reparaturservice für alle Computer und Peri- 
pheriegeräte zur Pauschalpreisen (Händler fragen bitte nach der Händ- 


ler- -Pauschalpreisliste). 


AUDIO-VIDEO-SERVICE Lukowiak GmbH & Co. 
Löhner Str. 157, Postfach 11 61, 4971 Hüllhorst 
Autorisierter Commodore und Atari Kundendienst 


Telefon:0 57 44 ! 10 92 oder 10 93 


Fax.:0 57 44 128 90 
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gestellt hat, hat eine der ge- 
planten Publikationen in die 
Reihe „Kompaktwissen" hin- 
übergerettet: Dietmar Ei- 
richs „Textverarbeitung 
leichtgemacht _ eine 
schrittweise Einführung für 
jedermann“, 

Das knapp 300 Seiten umfas- 
sende, auf Einsteiger zielen- 
de Bändchen ist thematisch 
breiter, umfassender und 
systematischer angelegt als 
die genannten Beispiele. 
Daß der geschäftstüchtige 
Mann sein Metier be- 
herrscht, illustriert er in 
eitel-angehauchter Manier 
auch gleich selbst: 14 Bü- 
cher, 56 Drehbücher sowie 
193 Zeitschriftenartikel hat 
er verfaßt — und das meiste 


davon „paßt". „Wordstar“ 
machte es möglich, und 
dieser Programmklassiker 


dient denn auch als prakti- 
sches Beispiel für den 
schrittweisen Einstieg in die 


Bücher 


Materie. Dem übrigen Text 
merkt man die persönlichen 
Prioritäten jedoch kaum an: 
Da werden 93 relevante 
Programme (98% des 
Marktes!), von denen er die 
Hälfte in den Fingern hatte, 
äußerst objektiv und mit al- 
len wesentlichen Spezifika- 
tionen abgehandelt, erläu- 
tert und benotet. Die Seg- 
mentierung erfolgt dabei 
nach Zielgruppen: „Privat- 
leute“, „Computerlaien im 
Büro", „fortgeschrittene An- 
wender". Hinzukommen 
zwei weitere Programmka- 
tegorien: „Textverarbeitung 
mit allen Schikanen" und 
„Textverarbeitungsmodule 
von integrierten bezie- 
hungsweise erweiterbaren 
Programmen". Die Lei- 
stungskriterien, in einer 
„Checkliste der Textver- 
arbeitung“ zuvor erläutert, 
sind: Zweck des Programm- 
einsatzes?, Auf 


Wenn mal was nicht funktioniert ... 


0 


u Sn 


MARI 


Installation 
Wartung 
Reparatur 


Technischer 
Kundendienst 


Im gesamten Bundesgebiet vertreten 
70 Niederlassungen 

Hotline Bereich Nord (040) 2201913 

Hotline Bereich Mitte (0201) 35923 

Hotline Bereich Süd (08165) 74220 


welchem $» 


Bücher 


Computer?, allgemeine Pro- 


grammeigenschaften, Be- 
dienerfreundlichkeit,  Ar- 
beitsgeschwindigkeit, Edi- 
tiermöglichkeiten, Suchen 


und Ersetzen (und alles, was 
dazugehört), Formatierung, 
Druckfunktionen, Sonder- 
funktionen, Kommunikation. 
Praxisorientiert und mit dem 
zweifelsohne richtigen Fee- 
ling für die Essentials, hakt 
der TV-Allrounder da alle 
wesentlichen Aspekte ab. 
Schön freilich wär's gewe- 
sen, hätte er seine Erkennt- 
nisse auch in tabellarisch- 
synoptischer Form gebracht 
(das einzige Handikap die- 
ses Buches). Gut dagegen, 
daß der „Kleinkram“ nicht 
fehlt, den viele Profis in ih- 
rer chronischen Betriebs- 
blindheit oft übersehen: Pa- 
piertransport etwa, Schnel- 
ligkeit bei der Near-Letter- 
Quality, Druckdichte, Prin- 
terintelligenz, Schnittstellen, 
um nur einige Stichworte zu 
nennen. Ällein 70 Seiten 
widmet der Autor schließ- 
lich dem leidigen Thema 
„Drucker“. Auch dafür wer- 
den ihm die Einsteiger, de- 
nen dieses Buch wärmstens 
empfohlen werden kann, 
dankbar sein. 


Dietmar Eirich, Textverarbei- 
tung leichtgemacht, 286 S., Hey- 
ne, München 1986, 12,80 Mark, 
ISBN 3-453-53190-6 


Infonauten am Netz 

Die Maus ist auch nicht 
mehr das, was sie mal war: 
an ein Kabel gekettet und 
auf dem Tisch herumkrei- 
send. Ganz zu schweigen 
von der Schildkröte, die 
man zu Monitor-Manövern 


gezwungen hat. Man sieht: 
Neue Gegenstände werden 
mit alten Begriffen besetzt. 
Und wenn man keinen fin- 
det, erfindet man halt einen. 
„Infonaut“ ist ein Terminus 
dieser Sorte, als Etikett ge- 
dacht für eine spezielle Spe- 
zie moderner Menschen. 
Auch Infonauten hängen am 
Kabel, dem telefonischen 
freilich und völlig freiwillig, 
obwohl man bei nicht weni- 
gen wohl auch zwangsneu- 
rotische Züge feststellen 
würde, Infonauten — das 
sind Menschen, die sich in 
den Galaxien der weltwei- 
ten Netze tummeln und un- 
seren Planeten schon auf 
ein „globales Dorf“ (Mar- 
shall McLuhan) reduziert 
haben. 


Ihre Urahnen kennt auch 
bei uns fast jeder Interes- 


sierte: die Phone-Freaks, 
Captain Crunch, legendäre 
Hacker oder den whiz kid 
aus "War Games’. Klar, daß 
Rainer Fabian auch davon 
zu erzählen weiß — im lok- 


Unser Auftrag: 


ker-lässigen „Stern"-Stil (da, 
im Hitler-geschädigten Ma- 
gazin, erschien sein Reise- 
bericht auch zunächst als 
Serie). 

Wirklich neu ist zunächst ein 
quantitativer Aspekt: 1.500 
Bulletin Board Systems (ver- 
gleichbar mit den Profi- 
Mailboxen hierzulande) 
gibt'sin den Staaten, genutzt 
von Millionen! Die USA sind 
— das ist die qualitative Sei- 
te — bereits eine „Netz- 
werk-Nation" (Fabian)! Tip- 
Talking per Computer, Kom- 
munikation per Tastatur, ist 
längst ein Massenphäno- 
men, eins, das keine Rück- 
sicht (mehr) nimmt auf Ras- 
se, Klasse oder Religion, auf 
Raum oder Zeit. Der Com- 
puter als „Brücke“ in einem 
Land mit tiefen Gräben! Ge- 
nauer noch: die „Universal- 
maschine" scheint einen 
neuen Menschentypen zu 
generieren. Aus dem scheu- 
en Außenseiter wird da 
plötzlich der kommunikative 
Hansdampf in allen Kanä- 
len, Normalos enitpuppen 
sich auf einmal als Voyeure 
und Exhibitionisten. Man 
wechselt einfach die Rolle, 
die Identität. Scharade heißt 
denn auch das Lieblings- 
spiel der Infonauten: „Die 
Boards (sind) bevölkert von 
Nachtschwärmern, die tags- 
über als Mister Hide das 
Sozialprodukt mehren und 
nach Einbruch der Dunkel- 
heit als Dr. Jekyll ... den wil- 
den Mann spielen." 

Nicht nur der Computer ist 
immer verfügbar, auch im 
Netz ist immer jemand da, 
der die Einsamkeit ver- 


treibt, Trost spendet, über 
Gott und die Welt zu rat- 
schen bereit ist — oder über 
das verrückteste Spezialthe- 
ma. Nähe und Distanz — das 
Netz macht's möglich. Das 
daraus resultierende elek- 
tronische Gruppenleben 
hält „Newsweek" gar für 
„die eigentliche Kommuni- 
kationsrevolution", 

Wer die niedrige Wahlbe- 
teiligung in den USA kennt 
(und richtig deutet), muß 
auch die Aspekte direkter 
Demokratie als revolutionär 
rubrizieren, von denen Al- 
vin Toffler berichtet. Mittels 
Computer konnten sich da 
Bürger einer kleinen Vor- 
stadt von Columbus/OÖhio 
direkt in eine Versammlung 
der lokalen Planungsbehör- 
de einschalten, an der Dis- 
kussion teilnehmen und so- 
gar abstimmen. Kaum aus- 
zudenken, wenn das Schule 
macht. Dann wird der Com- 
puter in der Tat zu einem 
„demokratischen Machtin- 
strument“ (Fabian), notwen- 
dig auch, weil Polizei, Staat 
und Bürokratie in Sachen 
Computerpower ohnehin 
„bis an die Zähne bewaffnet 
sind". 

Mit teils tiefschürfenden, 
teils spekulativen Über- 
legungen zur Info-Future 
schließt dieses Buch, das 
Bestnoten und viele Leser 
verdient. 


Rainer Fabian, Reise zu den In- 
fonauten, 192 S., Gruner + Jahr, 
Hamburg 1987, ISBN 3-570- 
07963-5 


(Reiner Uhl)! 


Die Schöpfung Gottes zu 
bebauen und zu bewahren. 
Längst sind wir Menschen 
selbst die Bedrohung. 
ELTERN EEE, 


Spendenkonto: 500 500 500 
bei Sparkassen, Banken, Volks- 
und Raiffeisenbanken sowie 
beim Postgiroamt Köln. 
rn nn ee 


Brot 


für die Welt 
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Wo gibt's den 
Speeder? 


Mit großem Interesse habe 
ich in RUN 7/87 den Artikel 
über den Floppyspeeder 
„Professional Dos" gelesen. 
Ich besitze ein 1541-kompa- 
tibles Laufwerk des Typs 
„Blue Chip“. Wo erhalte ich 
Professional Dos und wie 
kann ich es in meine Floppy 
einbauen? 


H. Trierweiler, 
Deisenhofen 


Professional Dos ist bei 
Dipl.-Ing. Klaus Roreger, 
Liebigstr. 28, 4700 Lippstadt, 
erhältlich. In der mitgelie- 
ferten Anleitung wird der 
Einbau des Speeders in das 
Blue-Chip-Laufwerk aus- 
führlich beschrieben. 


C64 und Amiga 
an einem 
Monitor 


Ich habe ein Problem, von 
dem ich hoffe, daß Sie es 
auch von allgemeinem In- 
teresse finden. Ich besitze 
einen C64 und einen Amiga 
1000 mit Monitor 1081. Um 
nicht mit zwei Monitoren ar- 
beiten zu müssen, wollte ich 
den C64 am 1081 anschlie- 
ßen. 

l. Versuch; TV-Anschluß 
C64 an 1081-Buchse CVBS. 
Resultat: keines! 

2. Versuch: Videosignal C64 
an RGB 1081 (DIN-Buchse) 


— geht nicht. 
Da mein C64-Handbuch ver- 
lorengegangen ist, kenne 


ich die Belegung der 64er 
Videobuchse nicht. Ihr seid 
meine letzte Chance. 
Außerdem — der Rest der 
Familie könnte dann wieder 
fernsehen. 


Frank Möller, 
Hilden 


Genau die Belegung der 
Videobuchse benötigen Sie, 
um den C64 auf dem 1081 
leuchten zu lassen. Die Äus- 
gangsbuchse des C64 hat 
auf Pin 2 die Masse liegen. 
Zusammen mit Pin 4 (Video 


Out) erhält man das Bildsi- 
gnal, das auf die Cinch- 
Buchse CVBS am 1081 ge- 
legt werden muß. Aus Pin 3 
gewinnt man den Audio- 
Ausgang (zusammen mit 
Masse) und legt ihn auf den 


Audio-Eingang des 1081. 
Mit einem Adapter läßt sich 
auch noch der Amiga-Sound 
auf dieselbe Buchse legen. 
Besser ist natürlich ein Um- 
schalter, den man nach vor- 
ne legt. Beim Bild ist es viel 
einfacher: Mittels des Um- 
schalters im Frontteil (CVBS 
— RGB) kann zwischen C64- 
und Amiga-Bild hin- und 
hergeschaltet werden. 


Klartext 
unklar? 


Ich habe mir vor kurzem 
das RUN-Sonderheft 1/87 
besorgt. In den Listings 
kommen Zeichen, wie zum 
Beispiel cbm, home, down 
etc,, vor. Leider verstehe 
ich diese Zeichen nicht. Bit- 
te beeilt Euch mit der Änt- 
wort — mein C64 verhun- 
gert! 


Subasic Eldar, 
Luxemburg 


Viele Leser haben mit den 
Listings ähnliche Probleme. 
Deshalb gibts im Listing-Teil 
jeder RUN-Ausgabe eine 
Erklärung der Steuer- 
zeichen. 


Ich sach’ noch, 
mach das nich’ 


Hallo Leute, ich habe mir 
„Werner — mach hin" ge- 
kauft, echt gajol. Es handelt 
sich hierbei um die C64- 
Diskversion. Nur hat das lei- 
der eine Macke, oder was? 
Werner schummelt beim 
Meiern! Nein, ich bin nicht 
bescheuert, lest doch bitte 
weiter! Laut Anleitung soll 
Werner auf den Befehl Cur- 
sor Up den Becher heben, 
macht er aber nich’, auch 
nich', wenn ich’s ihm mit 
dem Tschoistich sach’, nä. 
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: Leserbriefe 


Also, da is’ was faul, oder? 
Maithias Pfaff 


Cool bleiben — Flaschbier 
aus'm Schrank, weitermei- 
ern und Werner beschei- 
Ben lassen! 


Mehr Plus4- 
Software 
erwünscht 


Ich besitze einen Commodo- 
re Plus4 und bin mit ihm, 
ebenso wie mit den einge- 
bauten Softwareprogram- 
men, sehr zufrieden. Seit 
einiger Zeit suche ich noch 
verschiedene Anwender- 
programme (Finanzbuchfüh- 
rung, Lohnabrechnung, 
Steuererklärung etc.), wie 
sie für den C64 angeboten 
werden. Gibt es eine Mög- 
lichkeit, diese Programme 
auch mit dem Plus4 zu nut- 
zen? 


Hans-Georg Haut, 
Niederfischbach 


Für den C64 wurden bereits 
mehrere Listings veröffent- 
licht, die sich mit diesen An- 
wendungen beschäftigen, 
Wenn es sich dabei um rei- 
ne Basic-Programme han- 
delt (keine POKEs, Maschi- 
nenroutinen etc.), lassen sie 
sich meist einfach für den 
Plus4 umschreiben. Anson- 
sten sollten Sie einen Blick 
ins RUN-Board werfen. Dort 
werden oft Anwenderpro- 
gramme für den Plus4 ange- 
boten. 


Feedback 
erwünscht 


Seit längerem beschäftige 
ich mich mit der Idee, den 
C64 als Biofeedback-Gerät 
einzusetzen. Meine man- 
gelnden Programmierfähig- 
keiten in Maschinensprache 
verhindern jedoch die Um- 
setzung in die Tat. Ich suche 
daher Interessierte, die sich 
mit mir bei diesem Projekt 
zusammentun wollen. 


Wolfgang Schöffel 


Förresbühlstr. 2 
8501 Burghann 


Pfiffiges 
C128-Zubehör 


Druckerinterface 
100% kompatibel. Paßt | 
an praktisch alle Druk- 


Super-Interface 
128K Buffer, Clear, 
Copy, Reset, Dump, 
Monitormode, eigene 
Zeichen programmier- I 
bar. Div.Schriftgrößen. 
#92128GTI, 298 DM 


Pufferspeicher 


lästigen Wartezeiten. 
#99032, 32K, 198 DM 
#99064, 64K, 248 DM 
Lowcost V.24 

Für Userport. Zusätz- [7 
lich benötigen Sie einen 
Treiber, der in vielen |i 
Programmen bereits 
enthalten ist. 
#88002, 98 DM 


Intelligente V.24 

Eigener uP, bis 38400 
Baud, Auto-Handshake, 
eigene 64K RAM, ein- 
fach von BASIC anzu- 


steuern. 

#98064, 298 DM 
Soundbox ! 
Ein C128 ohne Sound- | 
box ist wie ein Fernse- 
her ohne Ton. Einfach 
einstecken. 

#95000, 78 DM 


Pfiffiges 
PC-Zubehör 


PC 95% schneller 
Gepuffertes Kabel 


seitigt Wartezeiten auf 
den ker. In Sekun- 
den gegen Ihr jetziges 
Kabel getauscht. 
#22064i, 298 DM 


Teuren Drucker 
doppelt nutzen 
Ohne jede Bedienung ff 
schaltet dieser Adapter 

2 Rechner an 1 Drucke: 


(Centronics-Schnittst.) 
#2c/«/0, 248 DM 


Lange Leitungen für IBM-PC 


@ Tastaturverlängerung (2m) 29 DM 
@®Monitorverlängerung (2m) 59DM 
©Druckerverlängerung (2m) 39 DM 
© Druckerkabel (2m) 29 DM 


© Druckerkabel (5m) 39 DM 
© Druckerkabel (10m) 59 DM 


"i"-Artikelnummer = Steckerfertig für 
IBM-PC und kompatible inkl. aller Kabel! 
In der C-Version auch für andere Rechner. 
Besuchen Sie auch unser Ladengeschäft: 
Montag-Freitag: 9 bis 17 Uhr = 
wiıesemann 
& theis gmbh (Y 

MIKROCOMPUTERTECHNIK 

winchenbachstraße 3-5 

5600 wuppertal-barmen 

tel: 0202 505077 


telex: 859 16 56 
telefax: 0202 511050 


SOREWÄArE® 


Der fünfte Stern 


am 


Texthimmel 


Programme sind dazu da, ständig verbessert zu 
werden. Diesem Motto folgt der Sybex-Verlag mit 
der neuen StarTexter-Version 5.0. 


Vor zwei Jahren ergänzte der Sybex- 
Verlag sein Computer-Fachbuchan- 
gebot um Software für Heimcomputer. 
Als erstes erschien der StarTexter 64. 
Das Programm war auf der Verkaufs- 
skala ein Senkrechtstarter. Kurze Zeit 
später folgten StarDatei, StarPainter, 
StarComm und StarTool für den glei- 
chen Rechner. Damit nicht genug. 
Versionen für den Atari 800 XL und 
die Schneider CPC-Serie wurden 
nachgeschoben. Seit 1986 gibt es so- 
gar eine abgewandelte Serie für IBM- 
PCs und Kompatible, die StarKontor 
PC-Serie. 

Den Namen Toni Schwaiger verbin- 
den C64-Anwender automatisch mit 
dem StarTexter. Von ihm stammt auch 
das gleichnamige Textprogramm für 
den C128 und den Atari 800XL. Vor 
einigen Monaten setzte sich Toni mit 
einem weiteren guten Programmierer 
‚zusammen und überarbeitete die der- 
zeitige Version 4. Das Resultat ist die 
um einige Features erweiterte Ver- 
sion 5.0, Wird ein Programm geän- 
dert, muß auch die zugehörige Anlei- 
tung umgeschrieben werden. Den 


Programm und 
Anleitung gut 


Verfassern gebührt ein dickes Lob. 
Auf 150 Seiten erklären sie sämtliche 
Programmfunktionen ausführlich. 
Selbst wenn StarTexter eine Neuan- 
schaffung ist und der Anwender kein 
Textverarbeitungsprofi, kommt er da- 
mit gut zurecht. 

Das erste Kapitel der Anleitung wid- 
met sich dem Einsteiger. Es folgt die 
Anleitung zum Anfertigen einer Si- 
cherheitskopie der Programmdisket- 
te. Anschließend sollte das Original 
an einem sicheren Ort aufbewahrt 
werden. Kopien sind schnell angefer- 
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tigt. Nach eineinhalb Minuten liegt 
eine komplette Kopie der StarTexter- 
Diskette vor. Bei der Version 4.0 dau- 
erte dieser Vorgang mehr als doppelt 
so lange. Weitere Programme auf der 
Diskette: StarFont (zum Editieren von 
Zeichensätzen), ein Konvertierungs- 


programm für Texte von anderen Pro- 
grammen und ein Programm zum Än- 


-von- Toni "Schwatser @l 
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passen verschiedener Drucker an 
das Textprogramm. 

Auf der Programmadiskette finden sich 
drei Demografiken. Sie wurden mit 
dem StarPainter angefertigt. In der 
Version 5.0 des StarTexters lassen 
sich die Bilder in Texte einbinden und 
ausdrucken. Es bieten sich somit viele 
Möglichkeiten zum Gestalten von Tex- 
ten. Allerdings sind sie nicht mit den 
Fähigkeiten von Desktop-Publishing- 
Programmen vergleichbar. Bei einem 
Textverarbeitungsprogramm kommt 
esin erster Linie auf komfortable und 
bequeme Eingabe von Texten an. So 
werden, wie bei allen StarTexter-Ver- 
sionen, bis zu 80 Zeichen breite Texte 
bearbeitet. Der Bildschirm scrollt mit 
dem Cursor bis zu Spalte 80. Möchte 
man Text über die komplette Spalten- 
breite auf dem Bildschirm sehen, 
schaltet der Texterfasser durch 
gleichzeitiges Drücken der Commo- 
dore- und Shift-Taste in den 80- 
Zeichen-Modus. Bei dieser Darstel- 
lung läßt sich Text nicht bearbeiten. 
Bei der 40-Zeichen-Darstellung stehen 


Das Textmenü 
enthält die wich- 
tigsten Funktio- 
nen zur Bearbei- 
tung von Tex- 
ten. Sollte der 


gewünschte 
Textname nicht 


mehr greifbar 
sein, läßt sich 
das Inhaltsver- 
zeichnis mit „Di- 
rectory" auf 
dem Bildschirm 


anzeigen. 


Wem der einge- 
baute Zeichen- 


satz des C64 
nicht zusagt, 
kann sich mit 
dem integrier- 
ten Zeichensatz- 
Editor seinen ei- 


genen entwer- 
fen. 


ebenfalls zwei Modi zur Verfügung. 
Der erste dient zum Bearbeiten des 
Textes, beim zweiten handelt es sich 
um den Control-Modus. Hier werden 
die Druck- und Diskettenparameter 
eingestellt. 


Individuelle 
Einstellungen müssen 
nur einmal eingegeben 
werden 


Neben der bereits erwähnten Grafik- 
schnittstelle wurde in der Version 5.0 
die Floskeltastenfunktion ergänzt. Sie 
fügt häufig benötigte Wörter oder Sät- 
ze auf Tastendruck in den aktuellen 
Text ein. Der Texterfasser spart sich 
so eine Menge Zeit. Beispielsweise 
muß dann der Text: „Sehr geehrte Da- 
men und Herren" nicht immer wieder 
eingetippt werden. 

Textformatierungen und Druckerein- 
stellungen lassen sich in Formularen 


speichern. Das hat den Vorteil, daß in- 
dividuelle Einstellungen für bestimm- 
te Texte nicht immer wieder neu vor- 
genommen werden müssen. 

Beim Schreiben von Texten vergißt 
man öfter mal auf die Uhr zu sehen. 
Damit Termine oder der wohlverdien- 
te Schlaf nicht vergessen werden, er- 
innert die interruptgesteuerte Uhr 
den übereifrigen Texterfasser an die 
Zeit. Die Anzeige erfolgt in der oberen 
Statuszeile. 

StarTexter 5.0 ist ein noch ausgereifte- 
res Programm. Ob Einzelbrief- oder 
Serienbriefdruck (in Zusammenarbeit 
mit StarDatei), das Programm ist so- 
wohl für Heim- als auch für semipro- 
fessionelle Anwendungen geeignet. 
Mit der zusätzlichen Schnittstelle zu 
StarPainter arbeitet StarTexter jetzt 
mit den wichtigen Programmen aus 
der Star-Serie zusammen. 

(Carsten Borgmeier) 

Star Texter 5.0 

Bezugsquelle 

Sybex-Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111, 
4000 Düsseldorf 30, Preis: 64 Mark 


Bei der Textbe- 


arbeitung sind 
maximal 40 


Zeichen pro Zei- 
le darstellbar. 
Das Erken- 
nungsmerkmal 
des StarTexters: 
Die Positionsan- 
zeige in der 
obersten Zeile. 


a EL E T N a TITTEN a nee 
“ns StarTexter Installationsprogramn wm 
a TREE TE EEE TE TEEN u REEL u nen 


Druckherwani ı 


NPS 002/0C 1326 (oder Konpati 
NPS 004/3/06 1325 (0. Kompatible) 


Epson (oder andere) nit Interrace 
Epson (0.2.) nit Userport-Kabei 


Bitte Zanı (i-4) eingeben: 


Das Installa- 


tionsprogramm 
dient zum Defi- 


nieren der 
Grundeinstel- 
lungen des Star- 
Texters. Links 
im Bild: Die 
Druckeraus- 
wahl. 
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Wichtig für 
Anzeigenkunden: 


THEMEN- 
überblick 


Rum 


bringt so wichtige 
Themen wie: 


Neueste Informationen 
über Amiga 500 bis 
2000 sowie die klassi- 
schen Commodore Ho- 
mecomputer. 


Objektive Testberichte 
über die passende Soft- 
ware. 


Anleitungen zum Erler- 
nen von Programmier- 
sprachen. 


Tips für Unterhaltung: 
Spiele, Joysticks... 


Aktuelle Messeberichte 


An 

Firma F.E.T. 

Füle Electronic Trading GmbH 

vom Rüsselsheimer Computer-Verein 


Wir, der Rüsselsheimer Computer-Verein, 
bekamen am 6. Juni 1986 von Ihrer Firma 
einen F.E.T.-PAL-Color-Digitizer für den 
COMMODORE 0864 geliefert. 

Mit diesem Digitizer arbeiten wir im Verein 
regelmäßig, wir verleihen ihn an unsere 
Mitglieder, die damit sehr zufrieden sind. 
Alle Vereinsmitglieder wurden mit Ihrem 
Digitalisierer für den Commodore 064 digi- 
talisiert und anschließend in Farbe ausge- 
druckt, Auch Embleme, Vereinszeichen 
usw. wurden digitalisiert und ausge- 
druckt. Das Gerät arbeitet einwandfrei zu 
unserer vollsten Zufriedenheit. 


"Diese Zeilen erhielten wir von dem Rüssels- 
heimer Computer-Verein. Damit auch Sie bald 


zu den zufriedenen Kunden von F.E.T. gehören 
können, bieten wir Ihnen ab sofort an: 


1.000 F.E.T.-Pal-Color-Digitizer für 
Commodore C64 zum Superpreis 
von 299,00 DM incl. Software und 
Mehrwertsteuer zuzüglich Versand- 
spesen von 8,50 DM per Nachnahme 
oder Vorkasse (Euroscheck). 


Sollten mehr als 1.000 Bestellungen eingehen, 
entscheidet der Zeitpunkt des Eingangs der 
Bestellungen! 

Nach Abschluß der Aktion können Sie unseren 
F.E.T.-Pal-Color Digitizer für Commodore C64 
zu unserem üblichen Verkaufspreis von 399,00 
DM zuzüglich Versandspesen erhalten. 


Wir liefern Farbdigitizer auch für: 
ATARI 520 ST und SCHNEIDER CPC 6128. 


ASE 


Füle Electronic Trading GmbH 
Postfach 1425, 6057 Dietzenbach 1 
Telefon: 0 60 74/2 64 29 und 3 11 66 

Telex: 4 197 778 


Einsteigerhilfe == 


l. Frage — Warum muß ich 
nach jedem Befehl den ich 
eingeben will, „RETURN“ 
drücken? 


Damit der Computer weiß, daß eine 
Eingabe nun beendet ist. Wenn Sie 
zum Beispiel „PRINT“ eingeben, kann 
der Computer nicht erkennen, ob Sie 
PR, PRINT, PRINT A oder PRINT 
"HALLO" eingeben wollen. Erst wenn 
der Befehl auf dem Bildschirm steht 
und alle Fehler beseitigt sind, wird 
ihm durch die RETURN-Taste mitge- 
teilt, daß er das Geschriebene verar- 
beiten soll. 


2. Frage — Was ist eigentlich 
ein SYNTAX ERROR? 

Mit diesen Worten teilt uns der Com- 
puter mit, daß er uns nicht versteht. 
Wenn eine Eingabe erfolgt und der 
Computer uns:nicht versteht, versucht 
er herauszufinden, warum er nichts 
versteht, Das Ergebnis dieser For- 
schungen ist dann die Fehlermel- 
dung, die er ausgibt. So bedeutet ein 
SYNTAX ERROR, daß der Computer 
den Satzbau oder die Zeichenfolge 
(Syntax) nicht versteht. Einen SYNTAX 
ERROR erhalten Sie zum Beispiel auf 
die Eingabe "Hallo, wie geht's". 


3. Frage — Wie kann ein SYN- 
TAX ERROR in einer DATA- 
Zeile auftreten? 

Data-Werte werden von einer Lese- 
Schleife (FOR x=y TO Y: READ A: 
NEXT x) in Speicherstellen (Varia- 
blen) eingelesen. Die Variable wird 
durch ihre Bezeichnung als „nume- 
risch" oder „alphanumerisch“ ge- 
kennzeichnet. Versucht der Compu- 
ter einen alphanumerischen Wert in 
eine numerische Variable zu lesen, 
ergibt dies einen Syntax Error in der 
Zeile, in welcher der Wert steht. 


4. Frage — Warum muß ich 
bei einem Programm vor je- 
dem Befehl eine Zahl einge- 
ben? 

Diese Zahl ist eine sogenannte Zeilen- 
nummer. Sie muß aus zwei Gründen 
angegeben werden. Erstens, damit 
der Befehl oder die Zeile nicht direkt 
ausgeführt, sondern im Speicher ab- 
gelegt wird. Zweitens, damit der Com- 
puter weiß, in welcher Reihenfolge er 
Befehle abarbeiten soll. Es empfiehlt 
sich, beim Schreiben von eigenen 
Programmen immer l0er-Schritte bei 
den Zeilennummern zu verwenden, 
damit man später noch genügend 
Platz für Ergänzungen und Einfügun- 
gen hat. 
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VE ZT TSTZ ZEHN TEEE, 


Die ersten 35 


Fragen 


Christian Spanik und Hannes Rügheimer haben 
eine Menge Seminarerfahrung. Kombiniert mit drei 
Jahren Redaktionserfahrung der RUN sind dies 
ideale Voraussetzungen, um die am häufigsten ge- 
stellten Fragen zusammenfassend zu beantworten. 


5. Frage — Wie kann ich in ei- 
nem Programm den Bild- 
schirm löschen, die Farben 
ändern und so weiter? 

Für diese und ähnliche Operationen 
gibt es auf der Tastatur des C64 eine 
entsprechende Taste. Zum Beispiel 
„CLR/HOME" zum Löschen des Bild- 
schirms. Oder die „CTRL'-Funktionen 
für die Farbwahl. Programmierbefeh- 
le, die dasselbe erledigen, existieren 
nicht. Aber es gibt die sogenannten 
Steuerzeichen. Wenn man ein PRINT 
eingibt und Anführungszeichen auf- 
macht („), ist man im Steuerzeichen- 
Modus. Drückt man nun die Cursor- 
oder Farbtaste oder „CLR/HOME"“ 
beziehungsweise „INST/DEL", dann 
erscheint ein inverses Grafikzeichen. 
Zum Beispiel das Herzchen für „CLR/ 
HOME". Wenn der Computer bei der 
späteren Programmausführung nun so 
ein Steuerzeichen antrifft, verhält er 
sich genauso, als ob die entsprechen- 
de Taste gedrückt worden wäre. Er 
löscht also den Bildschirm, ändert die 
Farben und so weiter. 


6. Frage — Was bedeutet: 100 
PRINT “vV“? 


Da hätten wir nun so ein Steuer- 


zeichen. Im Listing erscheint es ge- 
nauso wie auf dem Bildschirm. Wenn 
Sie aber ein Programm abtippen wol- 
len, dürfen Sie für ein solches Steuer- 
zeichen nicht etwa das Grafikzeichen 
eintippen. Sie müssen vielmehr, nach- 
dem der Computer sich durch Anfüh- 
rungszeichen im Steuerzeichenmodus 
‚befindet, die entsprechende Taste 
drücken. 


1. Frage — Wann muß eigent- 
lich die INST-Funktion einge- 
schaltet werden? Vor oder 
nach der betreffenden Kor- 


rekturstelle? 
Die INST-Taste schafft mitten im Text 
Platz für weitere Eingaben. Zum Bei- 
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spiel aus PRNT wird PRINT. Dazu ge- 
hen Sie mit dem Cursor über den 
Buchstaben hinter der Stelle, wo die 
Einfügungen erfolgen sollen, und 
drücken entsprechend häufig "SHIFT- 
"+"INST/DEL". 


8. Frage — Nachdem ich mit 
„INST“ Platz geschafft habe, 
erscheinen auf Druck der Cur- 
sortasten nur noch seltsame 
Grafikzeichen, und der Cur- 
sor bewegt sich nicht. 

Bei diesen seltsamen Grafikzeichen 
handelt es sich ebenfalls um Steuer- 
zeichen. In dem Raum, der durch 
INST/DEL geschaffen wurde, gelten 
die gleichen Bedingungen wie nach 
einem Anführungszeichen, da der 
Steuerzeichen-Modus eingeschaltet 
ist. 


9. Frage — Wie lang darf eine 
Basic-Zeile sein? 

80 Zeichen. Die Eingabe muß also 
spätestens in der darauffolgenden 
Zeile abgeschlossen sein. 


10. Frage — Wo liegt der Un- 
terschied zwischen INPUT 
und GET? 

Zunächst das, was sie gemeinsamha- 
ben: Beide Befehle sind sogenannte 
Eingabebefehle. Das heißt, wenn sie 
im Programm vorkommen, erfolgt 
eine Eingabe. Wenn der Computer 
INPUT A$ findet, erscheint ein Frage- 
zeichen, gefolgt vom blinkenden Cur- 
sor. Der Computer wartet nun, bis Sie 
der Variablen A$ eine Zeichenkette, 
also ein Wort oder sogar einen Satz, 
zugewiesen haben. GET hingegen 
liest nur ein einziges Einzelzeichen 
ein. Wenn Sie keine Taste drücken, 
gibt es sich auch mit einem Leerstring 
(also „kein Zeichen“) zufrieden. Des- 
halb sollte eine GET-Abfrage auch im- 
mer so aussehen: 


10 GET A$: IF A$="" THEN 10 

Ein großer Vorteil dieser GET-Abfra- 
gen ist, daß man nach ihrer Eingabe 
(im Gegensatz zu INPUT) nicht die 
„RETURN"-Taste drücken muß. So 
lassen sich zum Beispiel Abfragen wie 
„Weiter J/N" verwirklichen, bei de- 
nen dann nur eine einzige Taste ge- 
drückt werden muß (nämlich J oder N). 


ll. Frage — Wo ist der Unter- 
schied zwischen GOSUB und 
GOTO? 

GOTO ist ein einfacher Sprungbefehl. 
Das Programm springt zu einer ange- 
gebenen Zeile und macht dort weiter. 
GOSUB dagegen springt in ein Unter- 
programm. Der prinzipielle Unter- 
schied besteht darin, daß sich der 
Computer merkt, aus welcher Zeile er 
kommt, wenn er in ein Unterpro- 
gramm springt. Findet er nun am 
Ennde dieses Unterprogramms ein RE- 
TURN ( den Basic-Befehl, der mit der 
gleichnamigen Taste nichts zu tun hat), 
kehrt er zu der Zeile zurück, in der 
das GOSUB steht. 


12. Frage — Wieviele GOTOs 
und GOSUBs kann man benut- 
zen? 

Für die GOTOs gibt es keine Be- 
schränkung. Sie können so viele be- 
nutzen, wie Sie wollen. 

Bei den GOSUBSs gibt es nur dann Pro- 
bleme, wenn sie „verschachtelt" sind. 
Das heißt, wenn ein Unterprogramm 
in ein anderes Unterprogramm 
springt und von dort wieder in ein Un- 
terprogramm und so weiter. Jedesmal 
muß sich der Computer merken, aus 
welcher Zeile er kommt und wohin er 
folglich beim nächsten RETURN-Be- 
fehl zurückspringen soll. Dazu dient 
ein spezieller Speicherbereich, der 
sogenannte Stack. Und der ist be- 
grenzt. Man darf im Höchstfall 27 GO- 
SUBs ineinander verschachteln. 
Wenn man mehr benutzt, gibt eseinen 
"OUT OF MEMORY ERROR". 


13. Frage — Was bewirken die 
Befehle PEEK und POKE? 
Diese Befehle wirken direkt auf be- 
stimmte Speicherzellen. 

Der POKE-Befehl dient zum Schrei- 
ben, also zum Verändern einer Spei- 
cherzelle. Beispielsweise verändert 
POKE 53280,0 den Wert für die Rah- 
menfarbe, der in der Adresse 53280 
festgelegt ist. - 
Der PEEK-Befehl wird verwendet, um 
den Inhalt einer bestimmten Speicher- 
zelle auszulesen. Mit ?PEEK(56321) er- 
halten Sie beispielsweise den momen- 
tanen Wert des Joysticks. 


14. Frage — Kann durch einen 
falschen POKE etwas kaputt- 
gehen? 

Nein. Der POKE-Befehl ändert nichts 
dauerhaft. Nach dem Aus- und wieder 
Einschalten sind alle Adressen mit ih- 
rem Normalwert geladen. 


15. Frage — Kann man in ei- 
nem Unterprogramm diesel- 
ben Variablen wie im Haupt- 
programm benutzen oder wer- 
den gleiche Variablen zwi- 
schen Unter- und Hauptpro- 
gramm unterschieden? 

Sie werden nicht. Egal an welcher 
Stelle: Die Variablen haben überall 
den gleichen Wert. Wenn der Com- 
puter ein CLR oder ein NEW findet, 
werden auch gleichzeitig alle Varia- 
blen gelöscht. 


16. Frage — Können für ein 
Unter- und ein Hauptpro- 
gramm unterschiedliche 
DATA-Zeilen verwendet wer- 
den? 

In DATA-Zeilen kann man Werte able- 
gen, die im Lauf des Programms mit 
dem Befehl READ gelesen werden. 
Dabei geht der Computer aber streng 
nach der Reihenfolge vor. Beim ersten 
READ wird der erste DATA-Wert ge- 
lesen, egal wo er sich im Programm 
befindet. 

Zwischen Unter- und Hauptprogramm 
kann also auch in diesem Zusammen- 
hang nicht unterschieden werden. 


17. Frage — Warum wird der 
Wert einer Variabien erst eine 
Stelle nach der festgelegten 
Bildschirmposition ausge- 
druckt? 

Wenn Sie mit PRINT TAB(20);A den 
Wert der Variablen A ausgeben wol- 
len, steht der Wert erst in der 21. Spal- 
te. Aber bei einer negativen Zahl 
stimmt's wieder. Und das ist auch des 
Rätsels Lösung: Eine Stelle gehört zu 
der Zahl und ist für das Vorzeichen re- 
serviert. Wenn die Zahl positiv ist, 
wird das „+“ unterschlagen und statt 
dessen eine Leerstelle gedruckt. Bei 
negativen Zahlen ist das „-" an erster 
Stelle. 


18. Frage — Kann man ein 
Listing auf dem Bildschirm 
anhalten und dann weiterlau- 
fen lassen? 

So direkt geht das leider nicht. Entwe- 
der Sie brechen das Listing mit RUN/ 
STOP ab und machen dann zum Bei- 
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spiel mit LIST450- weiter, oder Sie 
drücken während des Listens CTRL 
und verlangsamen so die Ausgabege- 
schwindigkeit. 


19. Frage — Kann man Texte 
unterstreichen? 

Das geht zwar, ist aber sicher nicht die 
einfachste Art, Texte hervorzuheben. 
Drucken Sie doch einfach RVS ON, die 
Buchstaben invertiert. Falls Sie aber 
unbedingt unterstreichen wollen, gibt 
es zwei Möglichkeiten: Nach Eingabe 
des Textes drucken Sie eine Zeile tie- 
fer waagerechte Striche, die Sie als 
Grafikzeichen zur Verfügung haben 
(zum Beispiel „C=" + „Y"). Das hat al- 
lerdings den Nachteil, daß Sie immer 
zweizeilig schreiben müssen. Sie kön- 
nen die Zeichen des C64 aber auch 
umdefinieren, so daß die Reverse- 
Zeichen durch unterstrichene Zeichen 
ersetzt werden. Dazu brauchen Sie al- 
lerdings ein entsprechendes Hilfspro- 
gramm und viel Geduld. 


20. Frage — Kann ich die 
Funktionstasten von Basic aus 
belegen? 

Von Basic aus geht es nicht. Sie kön- 
nen jedoch die Funktionstasten inner- 
halb eines Programmes abfragen, da 
diese ein Steuerzeichen zurückgeben. 
Ein solches Programm sieht zum Bei- 
spiel so aus: 

10 PRINT"DRUECKEN SIE F!" 

20 GET A&:IF A$=" "THEN 40 

30 GOTO 20 

40 PRINT"OKAY!IDANKE" 


2l. Frage — Warum haben 
nicht alle Tasten eine Wieder- 
holfunktion? 

Normalerweise haben nur die Cursor- 
Tasten, die Leertaste und INST/DEL 
eine Wiederholfunktion. Sie können 
aber mit POKE 650,128 allen Tasten 
eine Wiederholfunktion zuweisen. 


22. Frage — Wieso funktio- 
niert der Befehl INPUT nicht 
im Direktmodus? 

Der INPUT-Befehl dient lediglich 
dazu, das laufende Programm zu un- 
terbrechen und einer Variablen einen 
neuen Wert zuzuweisen. So kann man 
auch einen Dialog zwischen Anwen- 
der und Programm erreichen. Im Di- 
rektmodus kann natürlich kein Pro- 
gramm unterbrochen werden, Daher 
funktioniert hier INPUT nicht. 


23. Frage — Kann ich die 
Blinkfolge des Cursors und 
die Geschwindigkeit der Da-» 
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tenübermittlung an den Druk- 
ker verändern? 

Von Basic aus ist das schwierig. Denn 
dazu müßte man den Interrupt verän- 
dern. Der Interrupt ist eine Unterbre- 
chung, die der Computer alle 60stel 
Sekunde einmal ausführt, um zum Bei- 
spiel den Cursor blinken zu lassen. 
Diese Routine kann aber nur von 
Maschinensprache-Programmierern 
sinnvoll verändert werden. 


24. Frage — Bei einigen ge- 
kauften Programmen funktio- 
niert „RUN/STOP + RESTO- 
RE“ nicht. Kann ich so etwas 
auch selbst programmieren? 
Dazu muß man zuerst etwas genauer 
über die Vorgänge Bescheid wissen, 
die bei „RUN/STOP + RESTORE" ab- 
laufen. Diese beiden Tasten versetzen 
den Computer in den ÄAusgangszu- 
stand. Die Farben werden zurückge- 
setzt, Sprites, Grafiken und Töne ab- 
geschaltet und alle Programme abge- 
brochen. Im einzelnen funktioniert 
das folgendermaßen: Sobald der 
Computer das „RUN/STOP + RESTO- 
RE"-Signal erhält (auch NMI genannt), 
springt er im Betriebssystem zu dem 
Unterprogramm, das in den Adressen 
792 und 793 festgelegt ist. Sie brau- 
chen diese beiden Zeiger nur mit 
POKE792,134: POKE793,234 zu än- 
dern, und schon ist diese Unterbre- 
chung abgefangen. 


25. Frage — Im Handbuch ist 
von ASCII- und Bildschirm- 
codes die Rede. Was ist der 
Unterschied? 

ASCII ist die Abkürzung für American 
Standard Code for Information Inter- 
change. Dieser Code ist genormt. Das 
heißt, bei fast allen Computern steht 
65 für A und 90 für Z. Der Code, bei 
dem Buchstaben und Steuerzeichen 
eine bestimmte Nummer haben, wird 
hauptsächlich zur Abspeicherung und 
Datenübertragung verwendet. Mit 
PRINT CHR$CK) kann man das 
Zeichen oder die Funktion, die zu der 
Zahl X gehört, ausdrucken. Zum Bei- 
spiel steht CHR$(13) für RETURN. Die 
Bildschirmcodes sind dagegen in die- 
ser Form nur bei Commodore von Be- 
deutung. Sie stehen für die Zahl, die in 
den Bildschirmspeicher geschrieben 
werden muß, um ein bestimmtes 
Zeichen darzustellen. Bei ihnen kom- 
men keine Steuerzeichen vor. Dafür 
haben invertierte Zeichen einen ande- 
ren Bildschirmcode als normale. 
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26. Frage — Nimmt ein einge- 
stecktes Modul Speicherplatz 
weg? 

Das kommt auf das Modul an. Der 
Speicher geht in keinem Fall verloren, 
sondern wird nur ausgeblendet. So 
hat man beispielsweise bei Basicer- 
weiterungen oder Hilfsprogrammen 
sicher weniger Speicher zur Verfü- 
gung als ohne das betreffende Modul. 
Bei anderen Programmen, wie Spie- 
len oder Anwendungen, hat man so- 
wieso nichts von seinem Speicher, 
weil sich diese Programme selbst star- 
ten und man aus ihnen nicht mehr her- 
auskommt. 


27. Frage — Was ist der Unter- 
schied zwischen einem Joy- 
stick und einem Paddle? 
Joysticks sind Steuerknüppel, von de- 
nen zwei an den C64 angeschlossen 
werden können. Sie geben nur ein 
Richtungssignal ab, wie „hoch, „run- 
ter", „links" oder „rechts“. Außerdem 
gibt es die Feuertaste. 

Paddles dagegen sehen eher wie ein 
Steuerrad aus. Ein eingebautes Poten- 
tiometer verändert sich durch Drehen 
am Rad. Durch mehr oder weniger ho- 
hen Stromfluß werden fast stufenlos 
Werte an den Computer übergeben. 


28. Frage — Warum ist eine 
Floppy schneller als ein Kas- 
settenrecorder? 

Das hat mehrere Gründe: Ein erster 
liegt in der Datenaufteilung auf der 
Floppy. Da eine Diskette im Prinzip ei- 
ner Schallplatte ähnlich ist, kann der 
Schreib-/Lesekopf (er entspricht bei 
der Platte der Abtastnadel) jede Stelle 
auf der Diskette gleichschnell errei- 
chen. Bei der Kassette muß das Band 
unter Umständen erst sehr lange ge- 
spult werden, bis der Kopf an der 
richtigen Stelle ist. Die Kassette muß 
außerdem die ganze Zeit suchen und 
vergleichen, ob das gerade gelesene 
Programm etwa das Gesuchte ist. Bei 
der Diskette befindet sich in der Mitte 
der Spuren (auf Spur 18) ein Inhalts- 
verzeichnis, das dem Schreib-/Lese- 
kopf sofort mitteilt, wo sich das ge- 
suchte Programm befindet. 


29. Frage — Kann man mehre- 
re Peripheriegeräte gleichzei- 
tig anschließen? 

Natürlich. Das ist sogar vorgesehen. 
Die Peripheriegeräte (Drucker, Plot- 
ter, Floppy etc.) werden beim C64 mit- 
tels „Daisy Chaining“ angeschlossen. 
Eigentlich ist „Daisy Chain“ eine Vor- 
stellung der schönsten Mädchen ei- 
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nes High-School-Jahrgangs. Zur 
„Daisy Chain" marschieren die schön- 
sten Mädchen eines High-School-Jahr- 
gangs auf die Bühne und stellen sich 
ihrem Publikum vor. 

Genauso die Commodore-Peripherie- 
geräte. Dazu gibt es an (fast) jedem 
Gerät eine Eingangs- und eine Aus- 
gangsbuchse: Die Floppy wird direkt 
am Computer angeschlossen. Hinten- 
dran vielleicht eine zweite Floppy. Da- 
hinter dann der Drucker. Ein Gerät 
wird immer an das letzte angeschlos- 
sen. Dabei ist es völlig egal, welche 
Buchse als Eingang und welche als 
Ausgang verwendet wird, weil die 
beiden Buchsen parallel geschaltet 
sind. 


30. Frage — Was fange ich ei- 
gentlich mit dem Userport an? 
Der Userport ist eine frei programmier- 
bare Parallel-Schnittstelle, die eine 
Resetleitung besitzt. Was heißt das 
nun schon wieder? An den Userport 
können Geräte angeschlossen wer- 
den, die normalerweise nicht an den 
C64 passen. Zum Beispiel Drucker mit 
einer Centronics-Schnittstelle. Aller- 
dings muß der Userport erst entspre- 
chend programmiert und gegebenen- 
falls mit einer anderen Schnittstelle 
versehen werden, bis das Ganze nach 
Wunsch funktioniert. Außerdem liegt 
am Userport eine Reset-Leitung. 
Wenn Sie den ersten und den dritten 
Pin (Leitung) links oben (von hinten ge- 
sehen!) miteinander verbinden, wird 
ihr Computer aus jedem Absturz be- 
freit. Das heißt, dieser Reset hat die- 
selbe Wirkung wie Aus- und wieder 
Einschalten, nur, daß der Speicher 
dabei nicht gelöscht wird und die Pro- 
gramme so erhalten bleiben. 


31. Frage — Kann der C64 
auch hochauflösende Grafik 
darstellen? Wie kann man das 
programmieren? 

Er kann. Auch wenn es auf den ersten 
Blick nicht so scheint, weil das Stan- 
dard-Basic keinen einzigen Befehl da- 
für vorsieht. Der VIC-Videochip kann 
aber hochauflösende Grafiken via 
„Bitmapping" darstellen. Das bedeu- 
tet, er kann einen Speicherbereich 
(von 8 KByte) auf dem Bildschirm zei- 
gen, wobei jedes Bit im Speicher ei- 
nem Punkt auf dem Schirm entspricht. 
Die Frage ist nur, wie man eine eini- 
germaßen ansehnliche Grafik in die- 
sen Bereich bekommt. 

Dafür gibt es verschiedene Möglich- 
keiten. Am einfachsten ist es wohl, 
eine fertige Grafik von Diskette zu la- 
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den. Dann braucht man mit POKE- 
53265,59:POKE53272,24 die Grafik 
bloß noch anzuschalten. (Achtung! 
Diese POKEs gehen davon aus, daß 
die Bitmap ab Adresse 8192 liegt. Sie 
kann aber in seltenen Fällen auch an 
anderer Stelle liegen.) 

Der zweitschnellste Weg ist, sich Gra- 
fikbefehle zu beschaffen. Dafür gibt 
es Basic-Erweiterungen oder auch 
einfache Maschinen-Unterprogram- 
me. Der härteste Weg schließlich 
wäre, die einzelnen Punkte mittels 
komplizierter POKE-Befehle an- und 
auszuschalten. Das ist jedoch eine 
langwierige und aufwendige Arbeit, 
die man früher oder später von selbst 
aufgeben wird. 


32. Frage — Wie kann ich das 
lästige Umstecken der Änten- 


nenkabel vermeiden? 

Ganz einfach. In Fachgeschäften gibt 
es kleine Umschalter für Telespiele 
und ähnliche Signalquellen. Ein sol- 
cher Schalter ermöglicht es, zwischen 
TV und Computer hin- und herzu- 
schalten. 

Noch besser wäre es natürlich, wenn 
Sie — falls Ihr Fernseher das erlaubt — 
den C64 direkt über ein Videokabel 
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anschließen. Dann wäre das Bild auch 
wesentlich schärfer. Ein entsprechen- 
des Kabel bekommen Sie im Fachhan- 
del. 


33. Frage — Mein Computer 
bringt sein Fernsehbild genau 
„über“ meinem 2. Fernseh- 
programm. So gibt es Störun- 
gen im Bild. Kann ich den 
Computerkanal verstellen? 
Neben dem Äntennenausgang gibt es 
eine kleine Schraube, mit der sich der 
Kanal mühelos verstellen läßt. 


34. Frage — Warum muß man 
fabrikneue Disketten vor dem 
Gebrauch erst „formatieren“? 
Jede Floppy hat eine eigene Art, die 
Aufzeichnungen anzulegen und zu 
verwalten. Prinzipiell sind zwar alle 
gleich: Die Aufzeichnung erfolgt auf 
konzentrischen magnetischen Spuren, 
und eine Spur ist die sogenannte „Ca- 
talogspur", wo alle Einträge verzeich- 
net sind. Äber Kleinigkeiten, wie der 
Abstand dieser Spuren, der Beginn 
des Eintrages (eines Blocks) etc., sind 
doch von Fall zu Fall unterschiedlich. 
Deshalb muß sich jede Floppy vor 


dem „ersten Mal" erst die Spuren und 
den Catalog-Eintrag (bei Commodore 
heißt das „Directory“) vorzeichnen. 
Diesen Vorgang nennt man Formatie- 
ren. 


35. Frage — Wie kann ich mir 
das Inhaltsverzeichnis einer 
Diskette ansehen, ohne mein 
Programm dabei zu löschen? 
Das ist auch so ein Problem, das aus 
dem nicht gerade üppigen Basic des 
C64 resultiert. Man muß das Directory 
als Pseudo-Basic-Programm laden. Es 
gibt keine Disketten-Befehle, also 
auch kein CATALOG oder DIREC- 
TORY. Am einfachsten ist es, wenn Sie 
eine Basic-Erweiterung besitzen, die 
diese oder verwandte Befehle bein- 
haltet. Es gibt aber auch Unterrouti- 
nen in Maschinensprache, die ein Dis- 
ketteninhaltsverzeichnis anzeigen, 
ohne das Programm zu löschen, 
Außerdem liefert Commodore ein 
Programm namens DOS 5.1 zur Flop- 
py mit. Wenn dieses Programm vor- 
her geladen und gestartet wurde, 
brauchen Sie nur noch >$ eingeben 
und haben Ihr Directory auf dem Bild- 
schirm. 
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ACHTUNG 
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tere Computerzubehörs. Hier ist nur eine 
kurze Programmnübersicht möglich. 
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uns bestellen: REX DATENTECHNIK, Strese- 
mannstr. 11, 5800 HAGEN 1, Tel. 0 23 31/ 
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6,—/VK 4,—, Ausland nur Vorkasse, Ver- 
sandkosten 15,—, ab 400,— % MwSt. 
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Pascal wäre nie so beliebt geworden, 
wenn es nicht über komplexe Daten- 
typen verfügen würde. Wenn der Ba- 
sic-Programmierer mit DIM A(10,3) zu 
mehrdimensionalen Arrays greifen 
muß, um mehrere Fakten pro Ereignis 
zu speichern, macht es sich der Pas- 
cal-Programmierer leicht: Er definiert 
einen Datentyp, der alle Ereignisse 
wie auf einer Karteikarte zusammen- 
faßt. 

Grundlage der umfangreichen Daten- 
speicherung im Hauptspeicher sind 
indizierte Variablen. Sie erlauben es, 
einen gespeicherten Wert mit einem 
Variablennamen und einer Nummer 
aufzurufen. In Basic wird ein solches 
‚Array mit DIM A(10) definiert. An- 
schließend kann mit 


FORX = 0T09 
PRINT A(X) 
NEXT X 


der Inhalt aller Variablen ausgege- 
ben werden. In Pascal gibt es diese 
Konstruktion ebenfalls. Die Definition 
erfolgt über das reservierte Wort 
ARRAY: 


VAR 
monat : ARRAY [1..12]OF INTEGER; 


Im Unterschied zu Basic kann der 
erste und der letzte Wert vorgegeben 
werden, den die Laufvariable anneh- 
men kann. Damit entfällt die sonst not- 
wendige Umrechnung, wenn eine in- 
dizierte Variable nicht bei Null begin- 
nen soll: 


VAR. 
weihnacht : 
INTEGER; 


ARRAY [24.27] OF 


Nach dieser Definition existieren nur 
die Indizes 24 bis 27. Selbstverständ- 
lich kann ein Array für jeden Datentyp 
vereinbart werden. Statt des Typs 
INTEGER wird dann REAL, CHAR 
oder STRINGI[n] angegeben. 

Arrays des Typs CHAR (Beispiel: 
CHAR [1..500] stehen Spezialisten zur 
Seite, wenn der Typ STRING nicht 
sinnvoll ist. 

Ein weiterer Vorteil liegt in der Mög- 
lichkeit, die Laufvariable auch ohne 
Zahlen arbeiten zu lassen. Statt eines 
numerischen Wertes wird ein frei de- 
finierter Typ verwendet. Das ist im- 
mer dann sinnvoll, wenn Daten einem 
Ereignis zugeordnet werden sollen, 
das sich nicht so gut mit Zahlen be- 
schreiben läßt. Wie in der ersten Fol- 
ge bereits gezeigt wurde, Sind unter 
Pascal individuelle Datentypen er- 
laubt: 
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Von Basic 
zu Pascal, Teil 3 


Daten lassen sich in Pascal besonders einfach ver- 
arbeiten. Dazu gibt es den Datentyp RECORD, den 
wir in dieser Folge ausführlich beschreiben. 


TYPE 
arbeitstag = (Mon, Die, Mit, 
Don, Fre); 

VAR 
arbeitszeit : ARRAY [arbeitstag] 
OF INTEGER; 


Auf eine solche Variable wird wie auf 
ein numerisch indiziertes Array zuge- 
griffen: 
arbeitszeit [Mon]: 
arbeitszeit [Die] : 
arbeitszeit [Mit] 
arbeitszeit [Don] : 
arbeitszeit [Fre] : 
Das funktioniert mr schnell, 
weil der Datentyp arbeitstag eine 
Wertfolge darstellt, bei der Mon nied- 
riger bewertet wird als Die. Dadurch 
kann mit den Bezeichnungen Mon, 
Die, Mit etc. eine Rangordnung ausge- 
drückt werden, die mit den Pascal- 
Funktionen ORD(Mon), SUCC(Mon) 
und PRED(Die) angesprochen wird. 
ORD gibt die Position in der Rangord- 
nung an: Mon ist hier auf Position 0, 
Die ist auf Rangplatz 1. SUCC gibt das 
nächstfolgende Element aus, PRED 
den Vorgänger. 

Damit kann sich der Programmierer 
durch alle Arrayelemente hangeln, 
auch wenn er nicht ständig alle selbst- 
gewählten Namen direkt ansprechen 
will. Er wählt mit SUCC das nächste 
Element an, solange mit ORD nicht 
das höchste definierte Element ange- 
sprochen wurde. 


vun 1 
1.00 <0 00 © 


PROGRAM test; 

TYPE 
arbeitstag = (Mon, Die, Mit, 
Don, Fre); 

VAR 


arbeitszeit : ARRAY [arbeitstag] 
OF INTEGER; 
laufvariab : arbeitstag; 

BEGIN 
arbeitszeit [MON}= 8; 
arbeitszeit [die] := 


8; 
arbeitszeit [mit] 9; 
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arbeitszeit [Don] != 

arbeitszeit [Fre] := 

laufvariab := mon; 

WHILE ORDllaufvariab) < 8 BO 

BEGIN 
writeln(arbeitszeitflaufvariab)); 
laufvariab := SUCCdeuNaE N | 

END; 

END. 2 
Erfreulich ist, daß der Typ des Arrays 
aus selbstdefinierten Datentypen be- 
stehen darf. Dann sind im Extremfall 
sowohl die Indizes als auch die Inhalte 
nach den Wünschen des Programmie- 
res bezeichnet: 


TYPE 
arbeitstag = (Mon, Die, Mit, 
Don, Fre); 
feiertag = 
VAR 
tag: ARRAY [arbeitstag] Di teienag; 


(gesetz, örtlich, kein); 


Mehrdimensionale RER werden 
nach dem gleichen Schema wie eindi- 
mensionale definiert. Da der Datentyp 
eines Arrays beliebig ist, kann es sich 
auch um ein Array selbst handeln. Da- 
bei sind Abkürzungen zugelassen. 


VAR 
merkerl : ARRAY[0..10] OF 
ARRAY[5..10] OF INTEGER, 
merker2 : ARRAY[0..10,5..10] OF 
INTEGER; 


Die beiden Definitionen für merkerl 
und merker2 sind gleichwertig: Beide 
erzeugen ein zweidimensionales Feld 
mit den Indizes 0 bis 10 für die erste 
und 5 bis 10 für die zweite Dimension. 
Angesprochen wird ein Element nach 
folgendem Schema! 

merkerl[n,m]:= X; 

Dabei muß n, m und x vom Typ inte- 
ger sein. N darf Werte zwischen O und 
10, m solche zwischen 5 und 10 anneh- 
men. X muß, wie in der Definition ver- 
einbart, eine gültige Integerzahl sein. 

Auch bei den häufig gebrauchten Ar- 


rays zeigt Pascal deutlich seine Über- 
legenheit über Basic: Die Variablen 
sind im Definitionsumfang weiter und 
tragen durch die individuellen Indizes 
zum übersichtlichen Programmieren 
bei. Der Programmierer wird unter 
Pascal auf kodierte Merker verzich- 
ten, das Gechlecht einer Person also 
nicht mit 0 für männlich und 1 für weib- 
lich vereinbaren. Statt dessen wird er 
einen selbstdefinierten Datentyp ver- 
wenden. 

Bei Indizes ist der Start- und Endwert 
sorgfältig zu wählen, um möglichst 
eindeutige Indizes zu bekommen. 
Fehler beim normalerweise notwendi- 
gen Umrechnen eines Index, der real 
beispielsweise nur von 97 bis 115 
läuft, entfallen, wenn er in diesem 
Wertebereich definiert wird! 

Da Computer vornehmlich Datenver- 
arbeiter sind, wurde in Pascal auf 
komplexe Datentypen besonderer 
Wert gelegt. In der Praxis werden oft 
mehrere Daten zu einem Fall erfaßt 
und gespeichert. Eine Person wird so 
durch seinen Namen, Vornamen, Stra- 
ße und Wohnort bezeichnet. Norma- 
lerweise wird ein mehrdimensionales 
Array für diese Aufgabe bemüht. Un- 
ter Pascal gibt es eine elegantere Me- 
thode. 

Zunächst wird bestimmt, daß die ein- 
zelnen Informationen in Zeichenketten 
zu 20 Zeichen Länge abgelegt werden 
sollen. Zur Vereinfachung wird ein 
TYPE definiert. Anschließend wird 
festgelegt, daß die Elemente Name, 
Vorname, Straße und Ort zuammen- 
gehören und gemeinsam eine Person 
beschreiben: 


TYPE 
info = . STRINGI2O) 
VAR 


person : RECORD 
name :info; 
. . vorname : info; 
strasse : info; 

ort ; info; 
. END; 


Jedes Kennzeichen kann nun über die 
Variable person, gefolgt von dem 
Kennzeichennamen, angesprochen 
werden. Ein Punkt trennt die beiden 
Bezeichner: 

person.name := „Müller"; 

person.ort := „Stuttgart“; 

Um die Ansprache einer Information 
zu erleichtern, kann die WITH-Anwei- 
sungen benutzt werden. Sie legt fest, 
daß eine bestimmte Recordvariable 
benutzt werden soll. Dadurch entfällt 
die Angabe vor dem Punkt: 


WITH person DO 

BEGIN 
name := ee 
vorname := „Heidi"; 
strasse != Eiedeusaliee 20. 
olt:= „Düsseldorf“; 

END; 


Wie in Pascal üblich, müssen die An- 
weisungen, für die das WITH gelten 
soll, mit BEGIN und END eingeklam- 
mert werden. Sollnur eine Anweisung 
mit WITH arbeiten, kann das BEGIN 
END entfallen. 

Noch ein Hinweis: In der Pascal-Lite- 
ratur werden die Namen für die ein- 
zelnen Felder eines Records mit Feld- 
bezeichner, der Name einer Varia- 
blen mit Variablenbezeichner be- 
nannt. 

Ein solcher Record kann auch als Ar- 
ray definiert werden. Damit lassen 
sich dann umfangreiche Datenbanken 


Ungeordnet 
Ordnung schaffen. 


In Pascal wird die Mengenlehre 
sinnvoll. Eine Menge ist eine Zusam- 
menfassung mehrerer Objekte des- 
selben Typs, also etwa alle Integer- 
zahlen, alle Buchstaben oder der 
gesamte Zeichensatz des Rechners. 
Die einzelnen Objekte sind nicht 
wie bei dem selbstdefinierten Typ 
geordnet, haben also keine Rang- 
ordnung. Die Definition erfolgt wie 
üblich nach dem reservierten Wort 
TYPE: 


TYPE 
Monatstage = SET OF 0..3]; 


Rechner = SETOF (CBM, 
ATARI, SCHNEIDER); 
Buchstaben = SETOF CHAR; 


Im Programm werden dann die ge- 
wünschten Elemente mit dem Ope- 
rator := zugewiesen; die Elemente 
werden in eckige Klammern einge- 
schlossen. Dabei gibt es natürlich 
auch leere Mengen. Sie werden 
durch [ ] dargestellt. 

Wie in der Mengenlehre üblich, 
können drei verschiedene Rechen- 
operationen mit Mengen durchge- 
führt werden: Vereinigung, Durch- 
schnitt und Differenz. Bei der Ver- 
einigung werden zwei Mengen zu- 
sammengeführt: A+B. Die Ergeb- 
nismenge besteht also aus den Me- 
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im Speicher realisieren. Die Informa- 
tionen werden sehr übersichtlich über 
die Bezeichner, und nicht über einen 
unübersichtlichen Nummernschlüssel 
angesprochen. Um die Definition 
übersichtlich zu gestalten, wird der 
Record zunächst mit TYPE vereinbart 
und erst später mit VAR zu einem AR- 
RAY gemacht: 


TYPE SE 
platte = RECORD 
titel : STRINGI[30], 
interpret : STRING[30]; 
nummer : INTEGER; 
VAR 
schallplatten : ARRAY[O.. 100) OR; : 
platte; 3 
3 fgelegt : platte; 


Durah die Vordefinition mit TYPE wur- 
de hier noch sehr einfach ein einzel- 
ner Datensatz mit dem Variablenbe- 

Fortsetzung auf Seite 100 


negen A und B. Der Durchschnitt er- 
gibt die Menge, die beiden Mengen 
gemeinsam ist: A*B. Bei der Diffe- 
renz ist das Ergebnis die Menge, 
die die erste Menge zusätzlich zur 
zweiten enthält: A-B. 

Mengen werden durch die Tests 
erst richtig sinnvoll: Wie bei numeri- 
schen Vergleichsoperationen sind 
die Operatoren =, <,>, >= und 
<= zugelassen. Sie testen auf 
Gleichheit, Ungleichheit und Inklu- 
sion. Der Operator >= testet, ob 
der zweite Operand im ersten ent- 
halten ist. <= führt die umgekehrte 
Operation durch. 

Für den Test auf Mitgliedschaft in ei- 
ner Menge bietet sich der Operator 
IN an. Er prüft, ob der erste Ope- 
rand, er darf nur aus einem Element 
bestehen, im zweiten (einer Menge) 
enthalten ist. Statt umständlich zu 
formulieren: 


IF(& = 'R)OR (& = 'U)) 
OR&='N) 

wird folgender Be, 
verwandt: 
IFxIN[R, Abe „N’] 


Wenn die VariablexeinR, Uoder N 
enthält, ist die Bedingung wahr. 
Mengen werden oft eingesetzt, 
wenn eine Eingabe auf Richtigkeit 
geprüft oder einer Gruppe zugeord- 
net werden soll. Der Programmie- 
rer erspart sich umständliche IF 
oder CASE Abfragen, das Problem 
ist mit wenigen Zeilen gelöst. 
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Druckertest: 
Fujitsu DX 2300 


Moderne Nadeldrucker 
müssen preiswert und 
qualitativ hochwertig 
sein. Diesen Anforde- 
rungen wird der 2090 
Mark teure Fujitsu DX 
2300 gerecht. 


Es handelt sich um ein robustes 9-Na- 
del-Gerät. Angefangen mit dem Ge- 
häuse über die Papierführung bis zu 
den Schnittstellen, alles ist gut durch- 
dacht und technisch ausgereift. 

In Sachen Schnittstellen führt Fujitsu 
das vom DX 2100 her bekannte 
System fort. Für die Umrüstung von 
Parallel auf Seriell benötigt man ledig- 
lich einen Schraubenzieher. Damit 
entfernt man die Schraube auf der Ge- 
häuserückseite, Anschließend läßt 
sich die Abdeckung abziehen. Darun- 
ter befinden sich zwei Steckkarten. 
Auf einer ist der Schnittstellenstecker 
und auf der anderen — der Memory- 
Karte — ist die zugehörige Elektronik 
untergebracht. Neben der Elektronik 
befinden sich auf der Memory-Karte 
noch die DIP-Schalter und ein kleiner 
Schiebeschalter für die Druckmodi I 
(IBM) und F (FX-80-Emulation). Die FX- 
80-Emulation ist für C64- und C128-An- 
wender wichtig, die beiden IBM- 
Modi, Prowriter und Graphics-Printer 
für Amiga-Besitzer mit MS-DOS-Karte. 
Mit den DIP-Schaltern beeinflußt man 
die nach dem Einschalten gültigen Be- 
triebsarten. Dazu gehören der Modus 
(FX-80, Prowriter oder Graphics), der 
Zeichensatz (amerikanisch oder 
deutsch), durchgestrichene oder nor- 
male Null und die Blattlänge (11 oder 
12 Zoll). Zwar lassen sich fast sämtli- 
che Betriebsarten schnell und pro- 
blemlos per Software einstellen, doch 
ist es sinnvoll, einige Werte fest vorzu- 
geben. Dies ist besonders für Anwen- 
der wichtig, die den Drucker nach 
dem Einschalten nicht immer wieder 
neu initialisieren wollen. 

Die Memory-Karte ist ohne Aufwand 
schnell entfernt. Mit Hilfe zweier, nach 
oben aufklappbarer Bügel zieht man 
die komplette Karte aus dem Sockel. 
Auf der Elektronik-Platine ist ein 10 
KByte großer Buffer untergebracht. 
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Ideal für Amiga: DX 2300 emuliert Epson FX 80. 


Ein leerer Sockel steht für weitere 8 
KByte zur Verfügung. Nach der Inve- 
stition von ll Mark für einen 6264- 
RAM-Baustein umfaßt der Druckpuf- 
fer 18 KByte. Das reicht für drei kom- 
plette DIN-A4-Seiten. 


Mit Interface ein idealer 
Dru cker auch 


Wer den DX 2300 mit dem C64 oder 
C128 betreiben möchte, muß sich ein 
Software- oder Hardware-Interface 
besorgen. Die Investition von 150 
Mark rentiert sich, da der Drucker 
bei Anschaffung eines neuen Compu- 
ters weiter benutzt werden kann. 

Ein besonderes Feature hat sich Fu- 
jitsu für den Papiertransport einfallen 
lassen. Arbeitet man mit der optiona- 
len Einzelblattzuführung, muß bei 
Wechsel zwischen Endlos- auf Einzel- 
blattverarbeitung nicht jedesmal das 
Endlospapier aus der Führung ent- 
fernt werden. Bei leuchtender Online- 
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Lampe betätigt man einmal Form 
Feed, und das Papier wird automa- 
tisch ausgefädelt. Genauso einfach ist 
die Umstellung von Einzelblatt- auf 
Endlospapier. Kurz auf die Form 
Feed-Taste drücken, und das Endlos- 
papier wird wieder in die ursprüngli- 
che Position gebracht. 

Wichtigstes Leistungsmerkmal bei 
Druckern ist die Geschwindigkeit, 
Der DX 2300 druckt, laut Herstelleran- 
gaben, 324 Zeichen pro Sekunde bei 
12 Zeichen pro Zoll. Das ist rasend 
schnell. Unsere Messungen ergaben 
lediglich 177 Zeichen. Eine Differenz 
von 147 Zeichen pro Sekunde. Zu un- 
serer Meßmethode: In einem kurzen 
Basic-Programm definierten wir ein 
String mit 80 großen 'X'. Dieses String 
wurde 100mal an den DX 2300 ge- 
schickt. Um einen Mittelwert zu er- 
rechnen, wiederholten wir diesen 
Vorgang drei mal. Die erhebliche Dif- 
ferenz ergibt sich dadurch, daß beim 
Drucken der Strings der Zeilenvor- 
schub mit berechnet wird. Hersteller 
geben bei Datenblättern stets die rei- 
nen Druckzeiten ohne Zeilen- bezie- 
hungsweise Blattvorschub an. Sehr 
angenehm allerdings, daß dem Fu- 


Diese Zeile in Normalschrift 
Diese Zeile in Normalschrift und NLO 


Doppelte EEreit= 


hochgestelilt 
Eh ee tiefgestelit 


Diese Zeile in Kursivr 


Diese Zeile in Kursiv und NLQ 


N 


er 


jitsu ein Handbuch in deutscher Spra- 
che beigelegt ist. Ein guter Drucker 
mit magerer, schwer verständlicher 
Anleitung nutzt niemandem. 


mm 


Hardcopy mit 


Fujitsu DX 2300 
am PC. 


Technische Daten 


Programmierer brauchen Steuerse- Hersteller Fujitsu 
quenzen um den Fettdruck- oder Druckprinzip Nadelmatrix 
NLOQ-Modus anzuwählen, Erstanwen- Anzahl der Nadeln 9 
der eine leicht verständliche Anlei- Preise mit Centronics-Schnittstelle 2090 Mark; mit se- 
tung, um mit der Neuanschaffung zu- rieller Schnittstelle 2180 Mark; serielle Schnitt- 
recht zu kommen. Fehlen diese Infor- stellenkarte 170 Mark; Farboption 399 Mark; 
mationen, ist Verdruß die Folge. Des- Farbband, schwarzweiß 24 Mark; Farbband, 
halb fügt Fujitsu seit etwa einem hal- vierfarbig 57 Mark 
ben Jahr allen Druckern ein zusätzli- Druckgeschwindigkeit Normalschrift (Draft 10 CP) 270 
ches Programmierhandbuch bei. Wer (Herstellerangaben) Normalschrift (Draft 12 CPI) 324 
einen DX 2100 vor dieser Zeit gekauft Anleitung Deutsch (210 Seiten) 
hat, soll die zusätzliche Anleitung Schnittstellen Centronics parallel oder RS232C 
nachträglich zugeschickt bekommen. Anzahl Zeichensätze 12, 11 internationale 
Falls nicht, hilft ein Anruf beim zustän- Zeichensätze IBM und ASCH 
digen Händler. n Durchschläge Original plus zwei Kopien 
Für 2090 Mark bietet der DX 2300 viel 19 x 16NLQ, 9 x 7 Normalschrift 
Drucker fürs Geld. Zusatzgeräte wie x g ER ; 
Einzelblattzuführung und Farbzusatz Grafikauflösung bis zu8x 240 Punkte/ Zoll in vierfacher Dichte 
machen das Gerät auch für den Pro- en = eher (bei a zoll) 
en ' er e (aufrüstbar au © 
ae ee 5 Leer, Schriftarten NLO, Kursiv, Elite, Schmal, a Proportional, 

: ER HDSOR IE Schatten, Fett, S ipt, Subscript, U i- 
80. Ein wichtiger Aspekt für Amiga- ——_—n—n scopt, Unterstrei 
Basivver chen, Überstreichen 

\ Kompatibilität zu Epson FX-85, IBM-Proprinter, IBM-Grafik- 


(Werner Breuer) 
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Wieviel hat die Uhr 
geschlagen ? 


Ohne genaue Uhrzeit 
würde der komplizierte 
Ablauf unserer Wirt- 
schaft zum Stillstand 
kommen. Mit einer 
kleinen Zusatzplatine 
steht jedem C64-Besit- 
zer das amtliche Zeit- 
signal zur Verfügung. 


Uhren gibt es überall. Ob am Armge- 
lenk, auf dem Wohnzimmerschrank, 
im Wartesaal, in der Fabrikhalle oder 
am Straßenrand. Da gibt es einerseits 
die analogen Uhren mit Stunden-, Mi- 
nuten- und Sekundenzeiger und ande- 
rerseits die Digitalen. Eines haben 
beide Techniken gemeinsam: Die 
meisten modernen Uhren sind quarz- 
gesteuert. Sie geben den Takt an, be- 
stimmen also, wann der Sekundenzei- 
ger oder Zähler eine Sekunde vorrük- 
ken muß. Diese Methode ist wesent- 
lich genauer, als die herkömmliche 
mit Unruhen. 


Genaueste Zeit 
der Welt 


Unabhängig voneinander arbeitende 
Uhren werden niemals synchron lau- 
fen. Das heißt, es wird zu Zeitdifferen- 
zen zwischen der einen und der ande- 
ren Uhr kommen. Das ist in der heuti- 
gen Zeit nicht akzeptabel. Ein Bei- 
spiel: Der Geschäftsmann Huber muß 
von München nach Berlin fliegen. Es 
herrscht reger Reiseverkehr, sämtli- 
che Direktflüge sind ausgebucht. Der 
notwendige Zwischenaufenthalt in 
Nürnberg wird knapp kalkuliert. Fünf 
Minuten verbleiben für den „fliegen- 
den" Wechsel von einem Flugzeug 
zum nächsten. Dank abgestimmter 
Uhrzeiten hat das Umsteigen in Nürn- 
berg geklappt. 

Das Geheimnis für die Synchronisa- 
tion der deutschen Uhren ist in der 
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Nähe von Frankfurt versteckt. Dort 
steht seit mehreren Jahren ein Lang- 
wellensender, der 24 Stunden am Tag 
das genaueste Zeitsignal der Welt 
ausstrahlt. Zum Empfang und zur Äus- 
wertung dieses Signals (Sendefre- 
auenz 77,5 KHz) sind spezielle Emp- 
fänger notwendig. Conrad Elektronik 
bietet jetzt für den C64 eine Zusatzpla- 
tine mit entsprechender Software an, 
die den Empfang des Zeitsignals er- 
möglicht. 

Die kleine Platine (Bild 1) wird in den 
Expansion-Port des C64 gesteckt. Zum 


Empfang des Signals muß die beige- 
fügte Ferritkern-Antenne in möglichst 
großer Entfernung vom Computer auf- 
gebaut sein. Das Antennenkabel hat 
eine Länge von 4,5 Metern. Aus- 
reichend, um das DCF 77-Signal unge- 
stört empfangen zu können. 


Nach Einschalten der Stromversor- 
gung fängt auf der Platine eine LED 
(Leuchtdiode) im Sekundenrhytmus 
an zu blinken. Nun muß die Software 
geladen werden. Auf dem Bildschirm 
erscheint eine große, digitale Zeitan- 
zeige (Bild 2). Bis der Rechner das Si- 
gnal korrekt empfängt, zeigt die Uhr 
im linken, unteren Bildschirmbereich 
den Kommentar, „Uhr nicht gestellt". 
Innerhalb sechs Minuten sollte die 
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0000680000000000010108 


Bild 2: So sieht die laufende Uhranzei- 
ge auf dem C64-Bildschirm aus. 


Uhr die amtliche Uhrzeit der Bundes- 
republik Deutschland anzeigen. 

Außer der Uhrzeit wird noch das Da- 
tum, der Wochentag und Sommer- 
oder Winterzeit angezeigt. Die auf 
dem Bildschirm angezeigten Zeitda- 
ten sind die genauesten Deutsch- 
lands. Jedes wichtige Unternehmen, 


Bild 1: Wenige 
Bauteile genü- 


gen, um das ge- 
naueste Zeitsi- 


gnal Deutsch- 
lands zu empfan- 
gen. 


sei es privat oder staatlich, richtet sich 
nach dieser Zeit. Schließlich ist keine 
Uhr so genau wie die DCF-77-Atom- 
uhr. Sie hat eine Genauigkeit von 
plus/minus einer Sekunde in einer 
Millionen Jahren. Genauer geht's 
nicht, 

In welchen Bereichen sich der DCF- 
77-Empfänger im Privatbereich sinn- 
voll einsetzen läßt, hängt vor allem 
vom Hobby ab. Amateurfunker könn- 
ten den Empfänger einsetzen, um 
Buch über Verbindungen zu anderen 
Funkern zu führen. 

Bezugsquelle: Conrad Electronic, 


Grundstr. 31, 8452 Hirschau, 
Preis: 129 Mark. 


CMOS-RAM statt 


EPROM 


Wer Änderungen am Betriebssystem vornehmen 
möchte, war bislang auf das Brennen von Eproms 
angewiesen. Ein 24K-RAM-Modul vom Ing.-Büro 
Steininger ersetzt die Original-ROMs im C64 durch 
akkugepufferte CMOS-RAMS. Änderungen am Be- 
triebssystem können dann jederzeit mittels Monitor 


durchgeführt werden. 


Bei vielen C64-Anwendern entsteht im 
Laufe der Zeit der Wunsch, das Be- 
triebssystem den eigenen Vorstellun- 
gen anzupassen. Sei es eine schnelle- 
re Laderoutine, veränderter Zeichen- 
satz, oder auch nur neue Einschaltfar- 
ben. 

Beim C64 kann das 24 KByte umfas- 
sende ROM ins RAM kopiert werden. 
Änderungen sind dann leicht zu be- 
werkstelligen, jedoch werden dabei 
24K vom RAM-Speicher belegt, Kom- 
patiblität zu Anwenderprogrammen 
ist nicht mehr gewährleistet. Nicht zu- 
letzt geht das im RAM modifizierte Be- 
triebssystem beim Ausschalten des 
Rechners verloren. 

Bei dem 24K-RAM-Modul gibt es die- 
se Nachteile nicht. 

Die Platine wird per Huckepack in die 
Sockel von Zeichensatz-, Kernal-, und 


Technische Daten 
des 24K-RAM- 
Moduls 


— 3x8 KByte gepuffertes 
CMOS-RAM 
absturzfreie Umschaltung auf 
Original-ROMs 
zwei alternative Zeichensätze 
100% hard- und software- 
kompatibel 
Monitorprogramme und Utili- 
ties auf mitgelieferter Diskette 
Assemblieren, Disassem- 
blieren und Verändern von 
Speicherzellen 
direkt im ROM 
Autostartgenerator zum Laden 
kompletter Betriebssysteme 
Maße der Platine: 
100 mm x 95 mm 


24K-RAM-Modul mit eingesetzten 
Original-ROMs 


Kleine Modul-Version mit 8K-RAM 


BASIC-ROM auf der C64-Platine ge- 
steckt. Der Hersteller übernimmt ge- 
gen eine Gebühr das Sockeln dieser 
Bausteine. Die drei Original-Betriebs- 
system-ICs finden in drei Steckplätzen 
auf der 24K-RAM-Platine ihr neues Zu- 
hause. 

Dem aufgerüsteten C64 sieht man nur 
an einem kleinen Schalter sein verän- 
dertes Innenleben an. Wer den Schal- 
ter nicht im Gehäuse des C64 einbau- 
en will, kann ihn über ein Kabel am 
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Cassetten-Port nach außen führen. 
Das Arbeiten mit dem getunten C64 
gestaltet sich unproblematisch. Steht 
der Schalter in Position 1, so werden 
die Original-Commodore-ROMs akti- 
viert — man hat den gewohnten C64 
vor sich. Schalterstellung 2 schaltet 
die CMOS-RAMs ein. 

Jetzt können unter Zuhilfenahme des 
auf Diskette mitgelieferten Maschi- 
nenmonitors beliebige Betriebssyste- 
me ins CMOS-RAM geladen werden. 
So können auch bisher benutzte Be- 
triebssysteme auf EPROM ins RAM- 
Modul übertragen werden. Man kann 
sich folglich eine Bibliothek von Be- 
triebssystemen anlegen und das Ge- 
wünschte jederzeit von Disk in den 
Rechner laden, ohne, daß wie bisher 
EPROMs gebrannt und über Adapter- 
sockel in den Rechner gesteckt wer- 
den müssen. Dank Akku-Pufferung 
der CMOS-Bausteine bleiben die ge- 
ladenen Betriebssysteme auch nach 
Ausschalten des Rechners gespei- 
chert. 

Beim aufgerüsteten C64 können ne- 
ben dem Original-Zeichensatz gleich 
zwei Alternativ-Zeichensätze im 
CMOS-RAM gespeichert werden. Ein 
deutscher Zeichensatz mit Umlauten 
wird auf Disk mitgeliefert. 


C'64 versteht Deutsch 


Neben dem 24K-RAM-Modul gibt es 
noch eine kleine Version mit 8K-Spei- 
cher. Sie funktioniert wie die große 
Version, bietet jedoch nur Speicher- 
platz für einen ROM-Baustein im C64, 
also Kernal, Zeichensatz oder BASIC. 
Interessant ist der Einsatz des 8K- 
RAM-Moduls in der Floppy. Änderun- 
gen am Floppy-Betriebssystem kön- 
nen dann softwaremäßig vorgenom- 
men werden. Um das gesamte Flop- 
py-Betriebssystem zu verändern sind 
allerdings zwei 8K-RAM-Module er- 
forderlich. Aus Platzgründen können 
zwei Module jedoch nur über eine ei- 
gens angefertigte Adapterkarte in die 
1541 eingebaut werden. 

Mit einem Preis von 169 Mark (199 
Mark inklusive Einbau) für das 24K-. 
RAM-Modul und 99 Mark für die 8K- 
Version, ist die Aufrüstung mit CMOS- 
RAMs nicht gerade billig. Wer mit vie- 
len Betriebssystemen arbeitet bzw. 
solche entwickelt, findet mit den Mo- 
dulen jedoch eine große Arbeitser- 
leichterung und spart viel Zeit, die 
zum Brennen von Eproms nötig ist. 


Bezugsquelle: Ing.-Büro W. Steininger, 
Riedlingerstr. 3, 8011 Kirchseeon 
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Realtime und Farbe 


Im Test zwei Video-Digitizer mit besonderen 
Features. Der F.E.T. PAL-Digitizer digitalisiert 
Videobilder in 16 Farben. Mit dem Video-1000 
von MFB lassen sich SW-Bilder in Realtime 


verarbeiten. 


Beide der hier vorgestellten Video-Di- 
gitizer arbeiten auf unterschiedliche 
Art und Weise. Der F.E.T. Pal-Farbdi- 
gitizer setzt das eingespeiste Signal 
immer in eine volle 16-Farb-Grafik 
um, bemüht sich also, ein farblich 
möglichst naturgetreues Abbild des 
Fernsehbildes zu schaffen. Dies ist 
nicht unproblematisch: Einerseits des- 
wegen, weil in Wirklichkeit wesent- 
lich mehr als 16 Farben vorkommen, 
andererseits deshalb, weil der C64 im 
Multicolor-Modus immer nur vier ver- 
schiedene Farben in einem Block von 
4x8 Punkten darstellen kann. Treten 
mehr als vier Farben in einem Block 
auf, so entstehen häßliche viereckige 
Kleckse im Bild, da überzählige Farb- 
informationen nicht dargestellt wer- 
den können. Folglich erhalten einige 
Bildpunkte nicht ihre natürliche Farb- 
information. Beschränkt man sich bei 


Möglichkeiten der 
Bildverarbeitung mit 
dem C64 


Die einfachste Anwendung ei- 
nes Digitizers besteht darin, di- 
gitalisıerte Grafiken zu spei- 
chern und auszudrucken. Inter- 
essant ist die Möglichkeit, per 
DEU Bilder über das Telefon- 
netz zu schicken. Zur Übertra- 
gung sind alle DFU-Programme 
geeignet, mit denen man neben 
Text auch Files und Program- 
me senden und empfangen 
kann. Mit der Kombination Digi- 
tizer/Akustikkoppler hat man 
quasi einen Fernkopierer zur 
Verfügung. 
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der Auswahl seiner Motive auf einfa- 
che Formen, erhält man jedoch schö- 
ne, farbechte Computergrafiken. Der 
Video-1000-Digitizer der Firma MFB in 
Berlin ist in seiner Konzeption völlig 
anders aufgebaut. 

Er zerlegt das eingespeiste Signal in 
zwei bis vier Graustufen, denen aus 
der 16-Farben-Palette des C64 belie- 
bige Farben zugeordnet werden kön- 
nen. Er arbeitet dabei im Zwei- und 
Dreifarbmodus mit der höchsten Auf- 
lösung. Im Vierfarbmodus benutzt er 
den niedriger auflösenden Multicolor- 
Modus. Durch die Beschränkung auf 
höchstens vier Farben (beziehungs- 
weise Graustufen) treten die Farb- 
klecks-Probleme hier nicht auf. 

Zum Lieferumfang des F.E.T. PAL- 
Farbdigitizers gehört neben der 
Hardware, die in einem soliden Pla- 
stik-Gehäuse untergebracht ist, eine 


Disk-Laufwerk 


Monitor 
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Diskette mit der Digitalisierungs-Soft- 
ware. Sie umfaßt das Digitizer-Pro- 
gramm, dessen Funktion sich darauf 
beschränkt, Bilder aufzunehmen und 
abzuspeichern, ein Programm, mit 
dem die abgespeicherten Grafiken 
später wieder geladen und angese- 
hen werden können, und ein Dia- 
Show-Programm. Damit können auf 
Diskette gespeicherte Grafiken zu Se- 
quenzen zusammengestellt und 
durchlaufend ausgegeben werden. 
Auf Wunsch spielt der C64 eine — 
wenn auch recht einfache — Melodie 
dazu. Alle Programme auf der Disket- 
te sind frei kopierbar. Es läßt sich ein- 
fach eine Sicherheitskopie anfertigen. 
Die Bedienungsanleitung zum Digiti- 
zer ist erfreulich ausführlich, selbst für 
Computer-Neulinge leicht verständ- 
lich. 

Der F.E.T-Farbdigitizer wird an den 
User-Port angeschlossen, wobei das 
Gehäuse die Hardware abstützt, so 
daß eine stabile Einheit mit dem Rech- 
ner entsteht. Der User-Port ist nicht 
durchgeführt. Sollen neben dem Digi- 
tizer noch weitere Geräte am User- 
Port betrieben werden, muß entwe- 
der immer umgesteckt oder eine 
User-Port-Umschaltplatine ange- 
schafft werden. Laut Hersteller kann 
man den Farbdigitizer auch im C64- 
Modus des C128 betreiben, was sich 
im Test bestätigt hat. Aber: Das Ge- 
häuse des Digitizers verdeckt die An- 
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Bild 2: F.E.T-Digitizer mit offenem Gehäuse. 


schlußbuchse für den 80-Zeichen-Mo- 
nitor auf der Rückseite des Rechners. 
Es nützt dem Anwender recht wenig, 
wenn der inaktive Digitizer im User- 
Port verbleiben, der 80-Zeichen Moni- 
tor aber nicht genutzt werden kann. 
Dieses Problem hätte sich leicht um- 
gehen lassen, wäre die Steckleiste 
nicht genau in der Mitte, sondern am 
rechten Rand der Frontplatte des Di- 
gitizers angebracht worden. Auf der 
Rückseite des Gehäuses befinden 
sich, wie bei den meisten Video-Ca- 
meras verwendet, eine BNC-Buchse 
zum Anschluß der Kamera oder des 
Videorekorders. 


An der Seite des Digitizers sind zwei 
kleine Öffnungen, hinter denen sich 
die Einstellpotis für Kontrast und Hel- 
ligkeit befinden. Mittels eines kleinen 
Schraubendrehers läßt sich der Digiti- 
zer optimal auf die verwendete Ka- 
mera beziehungsweise Bildquelle ein- 
stellen. Das Gehäuse des F.E.T.-Farb- 
digitizers ist verklebt, was Reparatu- 
ren unnötig erschwert. Es ist unmög- 
lich, das Gehäuse zu öffnen, ohne es 
zu zerstören. Bei einer eventuellen Re- 
paratur fallen damit noch zusätzliche 
Kosten für ein neues Gehäuse an. 

Ist der Digitizer in den User-Port ein- 
gesteckt, die Kamera angeschlossen 


Von analog nach 
digital: 
Funktionsprinzip 
eines Digitizers 


Mittels Video-Digitizer kann man Bil- 
der von Kamera oder Videorecor- 
der in den RAM-Speicher eines 
Computers einlesen. Dabei wird 
aus den analogen Signalen der 
Fernsehtechnik eine digitale Infor- 
mation gewonnen, die der Rechner 
speichern kann. Den Übertragungs- 
vorgang vom analogen Signal ins Di- 
gitale nennt man „Digitalisierung“. 
Wer bereits mit der Grafik seines 
Computers gearbeitet hat, weiß, 
daß jedem Punkt im Computerbild 
ein Bit zugeordnet wird. Ist dieses 
Bit gesetzt („1"), erscheint auf dem 
Bildschirm ein Punkt. Ist es gelöscht 
(„0“), erhält dieser Punkt die Hinter- 
grundfarbe und ist dadurch nicht 
sichtbar (zum Beispiel roter Punkt 
auf rotem Grund), Auch das Fern- 
sehbild ist in Punkte aufgeteilt, nur 
kann ein Punkt hier nicht nur ein- 
oder ausgeschaltet werden, son- 
dern alle Zwischenstadien zwischen 
ganz hell und ganz dunkel anneh- 
men. Der Video-Digitizer teilt dieses 
Spektrum in zwei oder mehrere Be- 
reiche auf und ordnet jedem Be- 
reich einen entsprechenden Grau- 
wert zu. Dadurch entstehen im Com- 
puter, je nach Anzahl der Grauwer- 
te, mehr oder weniger fein abge- 
stufte Abbilder des Fernsehbildes. 
In der Zweifarbgrafik (HiRes-Mo- 
dus) verfügt der C64 über seine 
höchste Auflösung von 320 x 200 
Punkten. Daneben kann er Grafiken 
in bis zu 16 verschiedenen Farben 
(LowRes-Modus) darstellen, wobei 
die Auflösung allerdings auf die 
Hälfte zurückgeht (160 x 200 Punk- 
te). Um die Fernsehbilder farbig zu 
übertragen, existiert neben dem 
Schwarzweiß-Signal noch je ein Si- 
gnal für die Grundfarben Rot, Grün 
und Blau (das sogenannte RGB-Si- 
gnal). Durch Mischung dieser drei 
Signale läßt sich das gesamte Farb- 
spektrum darstellen. Ein Farbdigiti- 
zer muß zu jeder dieser Mischfor- 
men die am besten passende Farbe 
aus der Palette von 16 beim C64 zur 
Verfügung stehenden Farben aus- 
wählen. Dabei müssen angesichts 
der recht geringen Anzahl von 16 
Farben verständlicherweise Kom- 
promisse eingegangen werden. 
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und die Software geladen und gestar- 
tet, überprüft das Programm, ob eine 
Kamera oder andere Bildquelle ange- 
schlossen ist. Ist keine Bildquelle an- 
geschlossen, verabschiedet sich das 
Programm nach einer Fehlermel- 
dung, bleibt aber im Speicher, so daß 
es, nach erfolgem Anschluß, nur 
noch gestartet werden muß. 

Durch Drücken der „Space"-Taste 
wird ein Bild in drei Sekunden digitali- 
siert. Dabei ist ein nervenzermürben- 
der Pfeifton zu hören, der zu soforti- 
gen lautstärkemindernden Manipula- 
tionen am Monitor zwingt. Mit ein biß- 
chen Phantasie hätte sich sicherlich 
eine angenehmere Möglichkeit finden 
lassen, das Andauern des Digitalisier- 
vorgangs anzuzeigen. Nach abge- 
schlossener Digitalisierung schaltet 
der Rechner auf HiRes-Format um 
und das Ergebnis kann begutachtet 
werden. Das Format der Grafiken auf 
der Diskette entspricht dem Koala- 
Painter-Format. Mit dem Koala-Painter 
können die erstellten Grafiken nach- 
träglich verfremdet und, vorausge- 
setzt, es ist der neue Koala-Painter, 
auch ausgedruckt werden. Auch 
wenn hier davon ausgegangen wur- 
de, daß der Koala-Painter weit ver- 
breitet ist, schiebt der Hersteller des 
Farbdigitizers eine seiner Aufgaben 
— die Bereitstellung einer Drucker- 
routine — aufandere. Der Benutzer ist 
gezwungen, den Koala-Painter mitzu- 
kaufen, will er seine Grafiken zu Pa- 
pier bringen. Das Digitalisierpro- 
gramm ist teils in Basic, teils in Maschi- 
nensprache geschrieben. Es läuft 
aber nicht immer völlig fehlerfrei, 
denn beim Abspeichern flackert die 
Fehleranzeige am Diskettenlaufwerk. 
Im Listing sind Hinweise enthalten, 
wie die voreingestellten Farben für 
die Bilder verändert werden können. 
Dies geschieht durch Ändern der 
Poke-Werte im Listing. Mit dem eben- 
falls auf der Diskette mitgelieferten 
Programm „ANSEHEN“ lassen sich 
die Bilder nachträglich wieder einla- 
den und begutachten — eine etwas 
umständliche Lösung, da erst das 
„ANSEHEN"-Programm geladen wer- 
den muß, sollen die Ergebnisse ver- 
glichen werden. Wie schon erwähnt, 
digitalisiert der F.E.T. PAL-Farbdigiti- 
zer immer in Farbe und immer im Mul- 
ticolor-Modus. Es besteht keine Mög- 
lichkeit, einen anderen Modus zu 
wählen. Durch die relativ lange Digi- 
talisier-Dauer von drei Sekunden muß 
die Kamera auf einem Stativ montiert 
sein. Das Motiv darfsich während die- 
ser Zeit nicht bewegen. Dadurch wird 
es schwierig, Portraits zu digitalisie- 
ren, Aufnahmen vom laufenden Fern- 
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sehbild sind unmöglich. Ebenso muß 
für Aufnahmen vom Videorecorder 
ein absolut flimmer- und störungsfrei- 
es Standbild vorliegen. Bei zwei im 
Test verwendeten Videorecordern 
konnten keine zufriedenstellenden Er- 
gebnisse erzielt werden (Bild 1). Die 
mit der Kamera aufgenommenen Bil- 
der zeigten bei einfachen Motiven 
gute Ergebnisse (Bilder 2 und 3). Da- 
bei muß aber unbedingt auf eine sorg- 
fältige Ausleuchtung geachtet wer- 
den. Versuche, Fotografien oder 
Schriftstücke zu digitalisieren, schlu- 
gen fehl. Hierfür ist der F.E.T.-Digiti- 
zer von seiner Konzeption her auch 


u 


nicht gedacht; er wendet sich vor al- 
lem an den Hobby-User, der einfache 
farbige Bilder digitalisieren will. 

Der MFB Video-1000-Digitizer wird als 
doppelseitig beschichtete Platine für 
den Expansion-Port des Commodore 
64 geliefert. Im Expansion-Port kann 
der Video 1000 auch bleiben, wenn er 
gerade nicht benutzt wird, andere 
Programme werden dadurch in ihrer 
Funktionsfähigkeit nicht beeinträch- 
tigt. Allerdings ist der Expansion-Port 
blockiert. Benutzt man noch andere 
Einschubmodule, muß umgesteckt 
werden. Ein Gehäuse hat der Video 
1000-Digitizer nicht. Diesen Rückfall in 


Bild 1: Bei Standbildern vom Videorekorder hat der F.E.T.-Digitizer 


Schwierigkeiten. 


Bild 2: Flaschbier-Stilleben — aufgenommen mit einer Kamera am F.E.T. 


die gehäuselöose Computer-Steinzeit 
hat der Video-1000-Digitizer eigentlich 
nicht verdient, denn auf der sauberen 
und aufgeräumten Platine sind alle 
Chips gesockelt, was Reparaturen 


wesentlich erleichtert. Insgesamt 
zeugt die Platine von sorgfältiger Ent- 
wicklungsarbeit seitens des Herstel- 
lers, deren guter Gesamteindruck nur 
unter dem Fehlen eines Gehäuses lei- 
det. Durch die offene Bauweise findet 
die Platine zu wenig Halt im Expan- 
sion-Port, so daß die Hardware ziem- 
lich abenteuerlich heraushängt. Aber 
noch ein Nachteil erwächst aus dem 
Fehlen des Gehäuses: Die Platine lädt 
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sich im Betrieb sehr stark statisch auf. 
Bei Berühren erhält man einen, zwar 
nicht gefährlichen, aber dennoch 
recht kräftigen, und damit unangeneh- 
men elektrischen Schlag. Zum An- 
schluß des Video-1000-Digitizer sind 
drei Kabel erforderlich: Erst wird das 
Kamerakabel angeschlossen, dann 
die Verbindung zum Monitor am 


Rechner unterbrochen und in den Di- 
gitizer gesteckt. Von dort führt dann 
ein Kabel zum Monitor. Die Anschlüs- 
se sind am Digitizer als Cinch-Buch- 
sen herausgeführt und liegen zu allem 
Überfluß auch noch so dicht neben- 
einander, daß sie nur mit enormem 


Bild 3: Der Video-1000 verarbeitet Standbilder vom Videorecorder problemlos. 


Bild 4: Herausragende Fähigkeiten des Video-1000 — blitzschnelle Echtzeit-Di- 


italisierun 


vom laufenden Fernsehprogramm. 
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Kraftaufwand oder einer Zange zu 
verbinden oder lösen sind. Dazu sollte 
die Platine unbedingt aus dem Com- 
puter genommen werden, um Beschä- 
digungen an der Computer-Platine zu 


vermeiden. Trotzdem hatte diese 
kraftaufwendige Prozedur schon am 
ersten Tage des Tests ein gerissenes 
Kabel auf dem Gewissen. Die auf- 
wendige Verkabelung bringt jedoch 
auch Vorteile: Bei den Aufnähmevor- 
bereitungen kann das Bild über den 
Computer-Monitor mitverfolgt wer- 
den. So ist eine perfekte Kontrolle der 
Aufnahmebedingungen möglich. Al- 
lerdings steht die Benutzung dieser 
Funktion nur demjenigen offen, der ei- 
nen Monitor sein Eigen nennt, ein 
Fernseher kann mit den Signalen des 
Video-1000-Digitizers nichts anfangen. 
Ein Tip: mit dem externen Fernsehmo- 
dulator des guten alten VC 20 lassen 
sich die Monitor-Signale in Fernsehim- 
pulse wandeln, so daß auf einen Moni- 
tor verzichtet werden kann. Es genügt 
ein monochromer Monitor zum Ein- 
stellen und Aufnehmen mit dem Live- 
Signal, ein gleichzeitig anschließbarer 
Farbfernseher zeigt die fertig digitali- 
sierte Farbgrafik. Zur Bedienung des 
Video-1000-Digitizers: Die Software ist 
geladen und aus dem Menü die Funk- 
tion „digitalisieren" angewählt. Es er- 
scheint auf dem Monitor das Live-Bild, 
mit dem, wie schon erwähnt, die Auf- 
nahmebedingungen wie Ausschnitt, 
Beleuchtung, Perspektive und so wei- 
ter kontrolliert werden können. Das 
zweifarbige Live-Bild kann während 
des Einstellens zum Vergleich auf 
dreifarbige Raster-Darstellung umge- 
schaltet werden. So ist es möglich, 
schon vor der Aufnahme den geeig- 
neten Modus zu bestimmen. Dann 
wird die Helligkeit des Bildes mit Hilfe 
der Cursor-Tasten eingestellt. Der 
Helligkeitsumfang des Video-1000-Di- 
gitizers ist enorm groß. So ist eine An- 
passung an fast jede Aufnahme-Situa- 
tion möglich. Auf Tastendruck wird di- 
gitalisiert, und zwar so schnell, daß 
selbst Aufnahmen aus dem laufenden 


Fernsehprogramm möglich sind 
(Bild 4). 
Die kurze Aufnahmedauer macht 


auch Portrait-Aufnahmen problemlos 
möglich, ohne daß verwackelte Auf- 
nahmen zu befürchten sind. Trotzdem 
sollte die Kamera auf ein Stativ mon- 
tiert sein, da bei %ass Digitalisierdauer 
Aufnahmen aus der Hand nicht ver- 
wacklungsfrei zu halten sind. Nach 
der Aufnahme schaltet das Programm 
auf die Rechner-Grafik um und das 
Ergebnis kann begutachtet werden. 

Der Video 1000-Digitizer digitalisiert 


aber nicht nur 320 x 200 Punkte, son- $ 
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dern mit der fast doppelt so hohen 
Auflösung von 384 x 288 Bildpunkten. 
Dieses große Bild kann der C64 natür- 
lich nicht komplett darstellen. Der 
Bildausschnitt dieses großen Bildes, 
den die Computer-Grafik zeigt, kann 
mit den QCursor-Tasten in alle vier 
Richtungen verschoben werden, bis 
der gewünschte Ausschnitt zu sehen 
ist. Es wird aber nur dieser Ausschnitt 
abgespeichert, nicht das Gesamtbild. 
In der Bedienungsanleitung finden 
sich jedoch alle notwendigen Hinwei- 
se, um sich eine eigene Speicher-Rou- 
tine für die komplette Grafik zu schrei- 
ben. Auch eine Druckerroutine für 
das große Bild läßt sich mit den ge- 
machten Angaben erstellen. Das Ver- 
fahren, ein größeres Bild als notwen- 
dig zu digitalisieren, kommt der Bild- 
qualität des Video-1000-Digitizers sehr 
zugute. Dadurch wird die Durchzeich- 
nung feiner Details im Bild wesentlich 
gesteigert. 

Um ein Vierfarbbild zu digitalisieren, 
wird allerdings mehr Zeit benötigt, da, 
um die benötigten Farbinformationen 
zu erhalten, dreimal digitalisiert wer- 
den muß. Aus den Informationen für 
Rot, Grün und Blau werden dann die 
entsprechenden Helligkeitswerte er- 
rechnet. Dabei ist zu beachten, daß 
kein Farbbild im eigentlichen Sinn 
entsteht, sondern lediglich ein den 
Farbinformationen entsprechendes 
Grauwertbild. Die Farben Rot und 
Blau zum Beispiel besitzen zwar einen 
starken Farbkontrast, aber nur einen 
geringen Hell-Dunkel-Kontrast. Rot 
und Blau von gleicher Intensität erge- 
ben somit den gleichen Grauwert. Be- 
kannt ist dieses Phänomen von Fuß- 
ballübertragungen, wo Mannschaften 
auf einem Schwarzweiß-Fernseher 
nur sehr schwer oder gar nicht unter- 
schieden werden können, wenn die 
eine rote und die andere blaue Trikots 
trägt. Das dreimalige Dicitalisieren 
und das anschließende Berechnen 
der Grauwerte nimmt etwa eine Se- 
kunde in Anspruch, es ist also für vier- 
farbige Bilder vom Videorekorder ein 
Standbild erforderlich. 

In jedem der drei möglichen Modi 
können die voreingestellten Farben 
für die Grauwerte in einem Menü- 
Punkt verändert werden. Diese Farb- 
informationen werden aber leider 
nicht mit abgespeichert, so daß sie im- 
mer wieder neu eingegeben werden 
müssen. Das Format der Bilder auf 
der Diskette entspricht dem HiEddi- 
Format, womit auch für die Bilder des 
Video-1000-Digitizers ein leistungsfä- 
higes Grafikprogramm zur Verfügung 
steht. Leider findet sich zu dieser 
Kompatibilität keine Angabe in der 
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Bild 5: Nachträglich colorierte Portraitaufnahme vom Video-1000 mit Kamera. 


Bedienungsanleitung. Und in punkto 
Druckerroutine gilt auch hier das für 
den F.E.T.-Digitizer schon Gesagte. 
Eine Drucker-Routine sollte zu einem 
Digitizer-Programm mitgeliefert wer- 
den. 

Der fehlende Hinweis auf ein kompati- 
bles Grafik-Programm ist aber auch 
schon alles, was in der Anleitung zum 
Video-1000-Digitizer zu bemängeln ist. 
Ansonsten enthält auch dieses Manual 
alle erforderlichen Informationen, 
und besonders lobenswert ist die ge- 
naue Angabe zum Format der im 
Rechner abgelegten Grafik. 

Der Video-1000-Digitizer ist ohne Ein- 
schränkung im C64-Modus des C128 
lauffähig. Auch die ebenfalls aus Ba- 
sic- und Maschinensprache-Teilen be- 
stehende Software des Video 1000 ist 
nicht kopiergeschützt. Das Bedie- 
nungsprogramm für den Video 1000 
enthält alle wichtigen Funktionen, wie 
Speichern und Laden von Bildern, Än- 
dern der voreingestellten Farbwerte 
und natürlich das Digitalisieren in ei- 
nem gut zu bedienenden Menü. Einzig 
eine Directory-Funktion, mit der die 
Namen der Bilder abzurufen sind, 
wurde vermißt. Der Lieferung des 
Video-1000-Digitizer ist noch eine 
Demo-Diskette beigelegt, auf der acht 
schöne, mit dem Video 1000 aufge- 
nommene Bilder zu finden sind. 
Außerdem enthält die Diskette noch 
eine Einführung in die Bedienung und 
die Möglichkeiten des Video 1000. 
Ein direkter Vergleich der beiden 
hier vorgestellten Systeme ist wegen 
ihrer grundsätzlich verschiedenen 
Konzeption nicht möglich, sollen nicht 
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Äpfel mit Birnen verglichen werden. 
Eine Gegenüberstellung und Erläute- 
rung der unterschiedlichen Fähigkei- 
ten des Video 1000 und des F.E.T. Di- 
gitizers ist aber dennoch angebracht. 
Dabei interessiert bei Video-Digi- 
tizern natürlich hauptsächlich die Bild- 
qualität, aber auch hier ist zu beach- 
ten, daß es sich um zwei grundsätzlich 
unterschiedliche Aufnahmearten han- 
delt. Die Bilder 1, 2 und 4 zeigen Auf- 
nahmen von einem Standbild aus dem 
Videorecorder. Hier werden die 
Schwierigkeiten offensichtlich, die 
der F.E.T.-Digitizer mit dem Standbild 
hat. Deutlich sind die Störungen im 
Bild zu erkennen (Bild 1). Die Farben 
im Bild entsprechen jedoch denen 
des Originals. Die Bilder 3 und 4 sind 
mit dem MFB-Digitizer aufgenommen. 
Das Auflösungsvermögen des Video 
1000 ermöglicht sehr realistische Bil- 
der, die nur durch geringe Fehler ge- 
stört sind. Noch besser kann der 
Video 1000 seine Bildqualität in dem 
Portrait (Bild 5) zur Geltung bringen. 
Dieses ebenfalls aus dem Videorecor- 
der aufgenommene Bild ist im Vier- 
farbmodus abgedruckt. Die Kamera- 
aufnahme (Bild 2) zeigt deutlich die 
Farbfähigkeit des F\.E.T.-Digitizers. 
Farbige Kamera-Aufnahmen sind ein- 
deutig die Domäne des F.E.T.-Digi- 
tizers. Der Video-1000-Digitizer be- 
sticht mit seiner Fähigkeit, Bilder aus 
dem laufenden Fernsehprogramm zu 
digitalisieren (Bild 4). 

Neben der Bildqualität interessiert 
auch noch die allgemeine Funktion 
des erworbenen Gerätes. Beide Ge- 
räte haben ihre schon erwähnten 


Bild 6: Schachbrett — aufgenommen mit Video-1000 und Kamera. 


Macken. Sei es die falsche Position 
des F.E.T.-Digitizers oder das feh- 
lende Gehäuse des Video 1000: De- 
ren einfache Beseitigung sei dem je- 
weiligen Hersteller im Interesse des 
Kunden wärmstens ans Herz gelegt. 

Die Software des Video 1000 ist etwas 
komfortabler als die des F.E.T.-Digi- 
tizers, und auch sonst bietet der Video 
1000 mit seinen umfangreichen Mög- 
lichkeiten des Digitalisierens und 
durch die Bereitstellung eines Live- 
Bildes mehr Bedienungskomfort, ge- 
schmälert allerdings dadurch, daß 
Benutzern des heimischen Fernsehge- 
rätes das Live-Bild verwehrt bleibt. 
Herausragend ist dagegen die Farb- 
fähigkeit des F.E.T.-Digitizers, die ihn 
für den Liebhaber schöner Farbgrafi- 
ken besonders interessant macht. Der 
Video 1000 ist durch seine bessere 
Auflösung eher für praktische Anwen- 
dungen gedacht. So ist es zum Beispiel 
möglich, alte, handerstellte Konstruk- 
tionszeichnungen in das Format eines 
Grafikprogrammes zu übertragen. Als 


Grundlage für eigene Grafiken eig- 
nen sich sowohl die mit dem Video 
1000 als auch die mit dem F.E.T.-Digi- 
tizer aufgenommenen Bilder. 

Im Preis/Leistungs-Verhältnis kommt 
der F.E.T.-Farbäigitizer mit 399 Mark 
gute hundert Mark teurer als der MFB 
Video-1000-Digitizer, der schon für 
295 Mark zu haben ist. Die Stärke des 
F.E.T.-Digitizers liegt in der Verarbei- 
tung von Echtfarben, die des Video 
1000 in seinem hohen Auflösungsver- 
mögen. Es bleibt dem Anwender 
überlassen, die für ihn bessere Lö- 
sung auszuwählen. Dabei ist die beab- 
sichtigte Verwendung des Digitizers 
ausschlaggebend. 


(Andreas Dau) 


Bezugsquellen: 

F.E.T PAL-Digitizer: Füle Electronic 
Trading, Postfach 1425, 6057 Dietzenbach I, 
Tel. 0. 60 74/2 64 29 


Video-1000: Ing.-Büro Manfred Fricke, 
Neue Straße 13, 1000 Berlin 37, 
Tel. 0 30/8 01 56 52 


Hardware richtig abgeschickt 


Die RUN-Redaktion freut sich über jede Hardware-Bastelei. Für möglichst 
schnelle Bearbeitung sollte der Einsendung folgendes beiliegen: 


— Musterexemplar der Hardware 


— Schaltplan, Bestückungsplan, Stückliste, Platinenlayout (möglichst Film) 


— detaillierte Beschreibung (Textausdruck bitte mit 35 Zeichen pro Zeile. 
Textfiles in Format MS-DOS, Textomat oder Vizawrite sind herzlich will- 
kommen!) 

Sämtliche Teile möglichst gut verpacken — Paketaufschriften wie 

„zerbrechlich" oder „bitte nicht knicken“ werden selten beachtet! 

Wer Fragen hat, wendet sich bitte an Herrn Nickles (Tel.: 0 89/3 60 86-252). 
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Wer seinen Personal Computer 
professionell nutzen will, sollte 
die Leistung des Rechners nicht 
blindlings vergeuden: Integra- 
tion statt Insellösung! Und so 
wird’s gemacht: 


oO 


Mikro- \ 
elektronik 

für Füh- 
rungskräfte 
ist ein Leitfaden 
zum wirtschattli- 
chen Einsatz von 
Mikros in Produk- 
ten und Verfahren. 


Bestell-Nr.: CW M19-2, Preis: DM 111, - 


Software- 
Enginee- 

ring in der 
Praxis. Das 
Bertelsmann /; 
Modell: Auch 
wer für Mikros ! 


oder PC Program- 
me schreibt, braucht die Disziplin des 
Software-Engineers, 


Bestell-Nr.: CW B09-5, Preis: DM 118, - 


oO 
cCOUPON: 


Ich bestelle ___ Ex. Mikro-Elektronik für Führungskräfte 


__ Ex. Software-Engineering in der Praxis 


Lieferanschrift (zugleich Rechnungsanschrift*) 


Name Vorname 


Firma 


Straße 


PLZ Ort Unterschrift 


*Bestellungen aus dem Ausland werden nur gegen 
Vorauskasse erledigt 


cw € "Edition, Rheinstraße 28, 8000 München 40 


Basteln: S N IN “ 


Bauanleitung des Jahres: 


BMS-System — 512 KByte 
für C64 (Teil 1) 


Jetzt wird der C64 auf den neuesten Stand ge- 
bracht: RAM/ROM-Erweiterung, leistungsfähige 
Betriebssysteme und integrierte Hilfsprogramme 
machen ein völlig neues Arbeiten mit dem C64 


möglich. 


7167 Basic Bytes free — damit meldete 
sich Commodores erster Rechner 
CBM 2001. Mit viel Arbeitsaufwand 
konnte man ihn auf 32 KByte aufrü- 
'sten. Eine Sensation war es, als der 
C64 mit 64 KByte RAM-Speicher ange- 
kündigt wurde. Heute ist er etwas in 
die Jahre gekommen — mit den Mega- 
rechnern der 68000er Generation 
kann er nicht mithalten. 

Bereits im letzten Jahr stellte RUN des- 
halb eine Selbstbauspeichererweite- 
rung auf 128 KByte vor. Die Leserre- 
aktion war enorm: zahlreiche Vor- 
schläge zum Umbau auf 256 KByte tra- 
fen ein. Wie es die meisten großen 


Ideen jedoch so an sich haben, brin- 
gen sie Vorteile, aber leider auch gro- 
ße Nachteile. Entweder war die Pro- 
grammierung zu umständlich, oder 
ein wichtiger Port wurde zur Umschal- 
tung hergenommen. Mit dem BMS- 
System ist endlich eine Nonplusultra- 
Lösung gefunden. Wer bereits das 
RUN-128K- beziehungsweise 256K- 
System gebaut hat, findet mit der 
BMS-Bauanleitung eine ideale Hard- 
ware — sie verträgt sich problemlos 
mit dem System. Das BMS-System 
baut den RAM-Speicher des C64 auf 
320 KByte aus. Außerdem wird der 
ROM-Speicher von 20 auf 88 KByte er- 


- @; Y%. “ 
WEBSäHB 


C; 1983 COMMODORE INTEL CO 


Bild 1: Die rot umrandeten Bausteine auf der C64-Platine müssen ausgelötet und 


durch IC-Fassungen ersetzt werden 
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weitert. Dadurch ist es möglich, ver- 
schiedene Programme (zum Beispiel 
Maschinenmonitor, Utilities etc.) in 
den Rechner zu integrieren, und je- 
derzeit per Tastendruck abzurufen, In 
der Grundausführung mit 320 KByte 
verfügt man über fünf C64 zwischen 
denen absturzfrei hin und her ge- 
schaltet werden kann. Man hat quasi 
fünfRAM-Bänke, von denen jede über 
ein eigenes Farb-RAM und 192 Byte 
zusätzlichen Puffer verfügt. Die Um- 
schaltung der Bänke erfolgt über Ta- 
statur. Fünf Programme können so- 
dann gleichzeitig im C64 unterge- 
bracht werden. Nach Belieben kön- 
nen RAM-Bänke auch zu anderen 
Zwecken verwaltet werden. RAM- 
Druckerpuffer, RAM-Floppy etc. kann 
man im Rechner softwaremäßig instal- 
lieren. Daten-Transfer zwischen den 
einzelnen RAM-Seiten ist program- 
mierbar. Neben den fünf RAM-Seiten 
bietet das BMS-System folgende Fea- 
tures: 


— Eingebauter Maschinenmonitor 


— Hardcopy-Routine: Auf einem Ep- 
son oder kompatiblen Matrixdrucker 
kann jederzeit per Tastendruck eine 
echte Hardcopy des Bildschirminhal- 
tes ausgedruckt werden. Adressen 
und Lage des Bildschirms wird auto- 
matisch ermittelt. 


— Centronics-Druckertreiber: Druk- 
ker mit Centronics-Parallel-Schnitt- 
stelle sind am Userport anschließbar. 


— Vier Betriebssysteme, zwischen 
denen über Tastenkombination ab- 
sturzfrei umgeschaltet werden kann. 


— Integrierbare Software: Auf der 
BMS-Platine ist in zwei Eproms Platz 
für eigene Utilities freigehalten, 


Vor der Beschreibung von Betriebs- 
anleitung, Systemadressen etc. will 
die BMS-Hardware erst einmal gebaut 
sein. Mit der folgenden Step-by-step 
Anleitung geht dies schnell und ein- 
fach. 


| 
| 


| 


EEE 


Bestücken der BMS-Platine 


Das Bestücken der Platine ist unpro- 
blematisch — vorausgesetzt 100- 
Watt-Lötkolben mit erbsengroßer 
Lötspitze wandern in den Schrank 
und bleiben dort. Wer das BMS- 
System erfolgreich nachbauen will, 
benötigt einen Lötkolben mit feiner 
Lötspitze! 


l. Platine so legen, daß die 40poli- 
ge Fassung sich oben links befindet 
(Skizze 1). 


2. Fassungen für ICs 5 und 7 ein- 
stecken und jeweils nur PIN 
1,2,20,23,26,27 und 28 von unten an- 
löten (siehe Skizze 2). Die restlichen 
PINs bleiben vorerst frei und wer- 
den erst später, beim Anbringen 
der ÄAdaptersockel der Platinenun- 
terseite, verlötet. 


3, Fassungen für ICs 1,2,3,4 wie ge- 
wohnt komplett einlöten. 


4, ICs 8 bis 21 komplett einlöten. 
vorsichtige Bastler sollten auch hier 
Fassungen verwenden. 


5, Steckerleiste X]1 einlöten. 


6. Widerstände Rl, R2 und die Kon- 
densatoren C1l—C9 einbauen. 


7. Jumper Jl folgendermaßen brük- 


ken: 0 0—o 

Cc9 
Im folgenden werden die Adapter- N 
sockel auf der BMS-Platinen-Un- 


terseite befestigt. Hier muß exakt 

gearbeitet werden, damit später 

alle Beinchen in Reih und Glied 

stehen (Bild 3). Bitte alle Bilder Rl 
und Skizzen genau anschauen, erst 

dann löten! 


8. 24poligen Adaptersockel auf der 
Platinenunterseite am IC-6 komplett 
anlöten (siehe Skizze 3), dickere 
Beinchen verlöten. Die dünnen C] 
Beinchen werden später in die Fas- 

sungen auf der C64-Platine ge- 

steckt. S 


9. Je einen 24poligen Adaptersok- 

kel (vorbereitet gemäß Skizze 4) von 

unten an IC-5 und IC-7 anlöten. nan—o 
ee Er @ » 11 0 6) 

10. Platine mit den restlichen ICs 

bestücken (beziehungsweise in den 


Sockel stecken). 


ll. Platine sorgfältig auf Lötfehler 
hin überprüfen (Bild 2 und 4). 


TUT nDo = 
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Bild 2: Fertig be- 
stückte BMS-Pla- 
tinen-Oberseite 


(Eproms werden 


im nächsten Teil 


besprochen!) 


Pin 1 


— 


N 


C3 


kizze 1: Lageplan der Bauteile auf der Platinen-Oberseite 


Skizze 2: So zählt man bei einem IC 
(als Beispiel ein ]4poliges) die Pins, 
Links von der Kerbe befindet sich 
immer das erste Pin — Pin ]. Man 
zählt nun von diesem Pin nach unten 
und dann auf der rechten Seite wie- 
der nach oben. Das letzte Pin befin- 
det sich immer rechts von der Kerbe 
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Bild 3: Adapter- 
sockel — auf der 
BMS-Platinen- 


Unterseite festge- 
lötet 


ADAPTERSOCKEL - 
i 


\ v 


FD STREET TUT 


\ 


ı 
IC6 


Platinen-Oberseite 


Skizze 3: So müssen die Ädaptersockel für die ICs 5 bis 7 auf der Platinenunter- 
seite (Seitenansicht) aufgelötet werden. Die Kerben von IC und Adaptersockel 
zeigen in die gleiche Richtung, die hinteren Pins von ÄAdaptersockel und IC müs- 
sen übereinander liegen 


(IC 5) 
obere Stiftreihen werden später in die 
Sockel auf der C64 Platine gesteckt. 
(IC 6) 
ucH untere Stiftreihe wird auf IC5 —IC7 
auf der BMS-Platinen Unterseite befestigt. 
26 23.20 


Skizze 4: Bei den Adaptersockeln für IC-5 und IC-7 müssen jeweils auf der Iin- 
ken Pin-Reihe die Pins 26,23 und 20 (Zahlen beziehen sich auf die Pins der ICs 
auf der Platinenoberseite!) abgezwickt werden. Beim Adaptersockel von IC-6 
wird nichts abgezwickt! 
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Einbau der BMS-Platine in den 
Rechner 


l. Zunächst müssen im Rechner fol- 
gende ICs gesockelt werden: 

U-3 Basic-ROM, 

U-4 Kernal-ROM, 

U-5 Zeichen-ROM, 

U-6 Farb-RAM 2114 

(5114 oder ähnliches) 

U-15 Adreß-Decoder (74 LS 139). 
Bild 1 zeigt die Lage dieser ICs. 


Im Laufe der Produktion des C64 
hat sich auf der Platine einiges 
verändert — so zum Beispiel die 
Lage der Bauteile. Das BMS- 
System kann in jeden C64 einge- 
baut werden — vom ersten Modell 
bis hin zum neuen C64 II mit fla- 
chem Gehäuse. Die Platinenfotos 
stammen von einem Modell Bau- 
jahr ‘83. Wer eine andere Platine 
als die abgebildete im Rechner 
hat, muß die entsprechenden ICs 
suchen. 


Die ausgelöteten Bauteile werden 
nicht mehr benötigt. Es ist somit dem 
Bastler überlassen, wie er vorgeht 
(Bauteile komplett auslöten bezie- 
hungsweise Beinchen abzwicken 
und dann einzel auslöten). Wer mit 
dem Sockeln von eingelöteten ICs 
nicht vertraut ist, sollte diese Arbeit 
unbedingt einem Fachmann über-- 
lassen! Darauf achten, daß gedreh- 
te IC-Fassungen verwendet wer- 
den! 


2. l6polige IC-Fassung auf das 
Dram-IC U-24 auflöten (Skizze 5). 


Ader/Stecker an PIN des ICs 
l (frei) _ _ 
2 38 U-7 
3 39 U-7 
E l U-13 
5 Lötauge R-42 
6 Widerstand R-42 
2 10 U-6 
8 8 U-6 
) 11 U-6 
10 12 U-6 
11 13 U-6 
12 14 U-6 


3. Rechtes Ende von Widerstand 
R-42 (zeigt zur Mitte der Platine) aus- 
löten und hochbiegen. 


4. Anschlußkabel gemäß Skizze 6 
anfertigen. Der Stecker des Kabels 
wird an der Stiftleiste Xl der BMS- 
Platine angeschlossen. Die freien 
Kabelenden werden an folgenden 
Stellen auf der C64-Platine festgelö- 
tet (Bild 5): 


Die Adern 7 bis 12 legt man auf ei- 
nen l4poligen DIL-Stecker, der 
dann in Fassung U-6 auf der Rech- 
nerplatine eingesteckt wird. Die 
restlichen Adern werden direkt an 
die bezeichneten IC-Pins gelötet. 


5. Jetzt kann die BMS-Platine im 
Rechner eingebaut werden (Bild 6). 
Die freien Enden der drei Ädapter- 
sockel (unter IC-5 bis IC-7) finden in 
den Sockeln von BASIC-, KERNAL- 
und ZEICHEN-ROM auf der C64- 
Platine Platz. Die beiden Kabel mit 
DIL-Stecker von der Unterseite der 
BMS-Platine kommen in die Sockel 
von U-15 und U-24 (Bild 4). 


6. Rechner zusammenschrauben — 
fertig. 

Soweit zum Zusammenbau der BMS- 
Hardware, Im nächsten Heft geht's 
weiter mit der System-Software für 
die vier Eproms auf der BMS-Plati- 
ne, einer ausführlichen Bedienungs- 
anleitung und System/-Adressen 
des BMS-Systems. 


Bild 4: Fertig be- 
stückte BMS-Pla- 
tinen-Unterseite 


IC-Sockel 


Sockelbeinchen an 
das IC-Beinchen 
festlöten 


IC auf Platine 


Platine 


Skizze 5: Übersockeln von U-24: l6polige IC-Fassung auf das IC setzen und Fas- 
sungs-Beinchen mit den IC-Beinchen verlöten. Achtung: Nicht zu lange mit dem 


Löteisen an den IC-Beinchen einheizen! 


U-7 (Pin 38) 


U-$6 (Pin 8) 

U-6 (Pin 11) 
U-6 (Pin 12) 
U-6 (Pin 13) 
r — 7 0-6 (Pin 14) 


Skizze 6: So wird das Anschlußkabel für die Verbindung von BMS-Platine mit 


C64-Platine angefertigt 
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Schaltplan der 
BMS-Hardware 
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D= Steckerleiste 
>= interne Ver bindung 


© = vcc (+5V) 
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Platinenservice 


Im Gegensatz zu bisherigen, in RUN 
veröffentlichten Bauanleitungen, 
gibt's diesmal kein Platinenlayout. 
Dies hat einen guten Grund: Die 
BMS-Platine ist, aufgrund ihres fei- 
nen Layouts, im Hobbylabor kaum 
herstellbar. Deshalb hat RUN einen 
Platinenservice eingerichtet. Auf 
der gelieferten Platine sind die bei- 
den Anschlußkabel, die Fassung für 
IC-6 und das IC 74LS139 (IC-22) be- 
reits festgelötet. Knifflige Lötarbei- 
ten bleiben dem Bastler erspart. 


Vorbereitete Platine mit angelöteten 
Kabeln 29.90 Mark 


Bausatz komplett mit Platine und 
Teilen 248 Mark 


Bestellungen an: 

CT] Computer-Technik 
Spieckern 11 

5600 Wuppertal 
Telefon: 02 02/61 20 11 


Bauteileliste 


IC-1: 65 © 32 RIOT 

1C-2: SRAM 6264 

IC-3: SRAM 6116 

IC-4: EPROM 2764 (Brennsoftware 
im nächsten Heft) 

IC-5: EPROM 27256 (Brennsoftware 
im nächsten Heft) 

1C-6: EPROM 27256 (Brennsoftware 
ım nächsten Heft) 

IC-T: EPROM 27128 (Brennsoftware 
im nächsten Heft) 

IC-8: 74 ALS 04 

IC-9: 74 ALS 10 

IC-10: 74 ALS 832 

IC-11: 74 ALS 32 

IC-12: 74 ALS 08 

IG-13: Z4 LS 31 


Achtung: Bei IC-8 bis IC-13 unbe- 
 dingt ALS-Typen verwenden! 

IC-14 bis IC-21: DRAM 41256 

IC-22: 74 LS 139 

R-1: 33 Ohm 

R-2: 33 KOhm 

©1-09: 100. nf 

X1: 12polige Stiftleiste für Stecker 
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Bild 5: Befestigungspunkte der freien Enden vom Anschlußkabel auf der 


C64-Platine 
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BMS-Platine in 
C64 eingebaut 
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Tips und Tricks für 


System: C128/Floppy 

Art: Anwender- 
programm 

Sprache: Basic 


Programmname: „Grafik-Adapter“ 

nn En m mm 

Wer sich für Computergrafik interes- 

siert und vom C64 auf den 128er um- 

gestiegen ist, besitzt sicher noch eine 

Grafik-Bibliothek für den C64. Meist 

jedoch für verschiedene C64-Grafik- 

Erweiterungen. Leider sind diese oft 

nicht untereinander kompatibel. Für 

den C64 wurde das Problem bereits in 

RUN 12/1984 mit dem „Grafik-Adap- 

ter" gelöst. Mit dem C128 ist das je- 

doch überhaupt kein Problem, wenn 
man das folgende „Kochrezept“ an- 
wendet: 

1. Den Computer in den C128-Modus 
schalten. 

2. Im Direktmodus eingeben: GRA- 
PHIC 1,1:GRAPHIC 0,1. Dadurch 
wird der Grafik-Speicher aktiviert. 

3. Das gewünschte Grafik-File mit 
BLOAD,Filename“,B0,P8192 in 
den Grafik-Speicher des C128 (ab 
Adresse 8192) laden. 

4. Will man nur die Grafik betrach- 
ten, so genügt nun die Eingabe von 
GRAPHIC 1,0, und das Bild ist 
sichtbar. GRAPHIC 0 bringt es 
zum Verschwinden. Natürlich kann 
ein Programm zur weiteren Verar- 
beitung der Grafik geladen wer- 
den, wie zum Beispiel eine Hard- 
copy-Routine. 

Dieses Rezept wurde mit allen Versio- 

nen der Supergrafik, mit Simon’s Ba- 

sic und einigen exotischen Grafik- 


Grafik-Fans 


Mit einigen Tricks 
lassen sich fast alle 
Grafikfiles im 
C64-Format an den 
C128 anpassen. 


Files ausprobiert und funktioniert ein- 
wandfrei. Man kann daher eine vor- 
handene 64er-Grafik-Bibliothek ohne 
jede Änderung verwenden. Nicht ein- 
mal die Ladeadresse und die Länge 
des jeweiligen Files muß beachtet 
werden. 

Diese Anleitung ist leider nicht allge- 
mein gültig, denn sie funktioniert nur 
für Files mit einer Länge bis 33 Blocks. 
Es gibt jedoch auch Grafik-Files, in 
denen die Grafikseite und das FARB- 
RAM gemeinsam gespeichert wer- 
den. Ein Beispiel ist die alte Supergra- 
fik von Data Becker. Diese Files ha- 
ben eine Länge von 37 Blocks. 

Wird ein zu langes File mit der oben 
beschriebenen Methode geladen, so 
wird dadurch der Basic-Änfang über- 
schrieben, ein im Basic-Speicher ste- 
hendes Programm zerstört. Will man 
nun das Programm erneut laden, so 
findet der Basic-Interpreter mit Si- 
cherheit keine Null in der Speicher- 
stelle $4000, welche den Basic-Anfang 
kennzeichnet. Es muß daher wieder 
eine Null dorthin geschrieben wer- 
den: POKE DEC(,„4000“),0. Erst da- 
nach kann ein Basic-Programm gela- 
den werden. 


Das alles kann man sich sparen, wenn 
sich beim Laden eines „modellfrem- 
den" Grafik-Files noch kein Basic-Pro- 
gramm im Speicher befindet. Wenn 
es sich um ein zu langes File handelt, 
kann dieses mit BSAVE,„File- 
name“,B0,P8192 TO P16192 auf das 
C128-Format umgespeichert werden. 
So gibt es zukünftig keine Kollisionen 
mehr. Bei der Verwendung des 
BSAVE-Befehls ist zu beachten, daß 
(wie beim Monitor) die Endadresse 
des abzuspeichernden Bereiches um 
l zu erhöhen ist. Darauf wird im Hand- 
buch leider nicht aufmerksam ge- 
macht! 

Mit der beschriebenen Methode wird 
nur die Grafik übertragen. Die Farbin- 
formation geht dabei verloren. Bei ein- 
farbigen Grafiken spielt das keine 
Rolle, da die Farbquellen 0, 1 und 4 
vor dem Laden frei gewählt werden 
können. Bei mehrfarbigen Grafiken 
muß allerdings die Farbmatrix in den 
Speicher des C128 in den Adressen- 
bereich von 7168 bis 8167 übertragen 
werden. Bei einigen Grafikerweite- 
rungen für den C64 wird die Farbma- 
trix in einem von der Bildinformation 


getrennten File gespeichert. Mit 


BLOAD,‚Name-Farbmatrix“,B0,P7168 
kann man auch solche Farbfiles in den 
C128 übertragen. 

Mit C64-Grafik-Erweiterungen im Mul- 
ticolor-Modus erstellte Grafiken las- 
sen sich ohne ein Konvertierungspro- 
gramm nicht in den C128-Modus über- 
tragen, da in diesem Falle die Farb- 
informationen unterschiedlich gespei- 
chert werden. Das ist aber ein eige- 


> 
Bu 100 an ne ee re ee = 188 rem ---------------- 777777707 
 11® rem grafik - lader fuer files bis = -- 
ı 128 rem zur max. laenge von 33 blocks 118 rem transferbeferhl 
190. Tem See een = 120 rem fuer das vertikale 
148 c4=14:input ”"[Cclr,downJrahmenarbe ”; 2216 Ki 130 rem verschieben einer grafik 
cH Sa 140 rem mit dem monitor 
150 if c4<>14 then color 4,cH 1531 Bu 150 cam ------- 2m non 
168 input ”name des grafikfiles ”;n$ 2421 | -— f 
178 print "mit farbe?-j/n”:get key k$ 2538 168 ta-dec (”5008”):ga-dec (”2000”) 2423 
188 if k$="j” then begin 1338 © 178 print ”Cclr,down] wieviele zeilen?” 2337 
138 input ”name des Farbfiles ”;f$:bend 2638 ei 188 print ” anzahl mit vorzeichen 3213 
208 iF k&$<>”3j” then begin 1364 = eingeben: ” 
218 input "color 8/1 ”;cQ,ci 2811 = 138 print ” - =hinunter[2spaces]+ 2608 
228 color 8,c8:color 1,c1:bend 1861 ES =hinauf” 
238 graphic 1,1 633 S 208 input z 313 
240 if k$="j” then bload (f$),b8,p7168B 2298 = 210 z-z*320:x=(z>0)*-z:y=(z<B)*z 3023 
258 bload (n$),b®, pB132 1301 = 220 t$-hex$ (ta+x):gSchex$ (ga+ty) 2472 
268 get key k$:graphic 8,1:color 8,12 1723 © 238 print ”Cdown] der monitor- 3618 
278 color 1,14:color 4,14:color 5,14 2121 ® transferbefehl lautet:” 
N 298 print ” € ”tS” 3£fE ”gS 1448 
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nes Thema, und es wird daher hier 
nicht näher darauf eingegangen. 
Grafik vertikal verschieben 

Das Zeichnen einer Punktgrafik kann 
mehrere Stunden dauern, weil hier 
meist tausende Punkte zu berechnen 
und zu zeichnen sind. Ist die Grafik 
endlich fertig, hat sie oft den Schön- 
heitsfehler, daß sie sich nicht in der 
Mitte des Bildschirms befindet. Wenn 
sie nur einige Grafikzeilen nach oben 
oder unten gerückt werden soll, muß 
man nicht mit geänderten Parametern 
neu beginnen, sondern verschiebt die 
Grafik ganz einfach mit dem einge- 
bauten Monitor. Für Profis kein Pro- 
blem, doch auch Einsteiger sollen wis- 
sen, wie das geht: 


1. Im Direktmodus eingeben: GRA- 
PHIC 1,1:GRAPHIC 0,1 

Den Monitor aufrufen und das Gra- 
fik-File (wie oben) laden. 

Weiter im Monitor bleiben und den 
Inhalt des Grafik-Bildschirmes mit 
dem Transfer-Befehl nach oben 
verschieben: T 2000 3FFF 500. 
Den mit dem Hilfsprogramm Trans- 
ferbefehl ermittelten Rückver- 
schiebebefehl eingeben. 

Aus dem Monitor aussteigen, 
GRABPHIC 1 eingeben und das Er- 
gebnis betrachten. Entspricht das 
Ergebnis nicht den Erwartungen, 
so ist noch nichts verloren, weil das 
Original noch immer ab $5000 im 
Speicher steht. Man braucht daher 
nur die Grafik zu löschen und mit 


2. 
3. 


einem anderen Offset neu ver- 
schieben. 

6. Die Grafik kann nun mit dem Moni- 
tor abgespeichert werden. Für die 
Sicherung auf Diskette sieht das so 
aus: 

S„Grafikname“ ,08,2000,4000. 


Ladeadresse lesen/ändern 

Wie oben erwähnt, braucht man die 
Ladeadresse des Grafik-Files nicht zu 
kennen. Leser, die diese trotzdem 
wissen wollen, können sie mit dem 
Hilfsprogramm Ladeadresse erfragen 
und auf Wunsch auch ändern. 
Bedienungsanleitung: 

Damit das Programm in beiden Be- 
triebsarten des C128 verwendet wer- 
den kann, wurde es in Basic 2.0 ge- 
schrieben. Somit ist es natürlich auch 
zum C64 kompatibel. 

Nach dem Laden und Starten des Pro- 
grammes wird die Eingabe des File- 
namens verlangt. Dieser darf mit „*“ 
oder „?“ in abgekürzter Form einge- 
geben werden. 


Das Programm holt sich nun einige Pa- 

rameter und gibt sie aus: 

— zur Kontrolle den kompletten File- 
namen 

— den Sektor des File-Eintrages im 
Directory 

— den Filetyp (SEQ,PGM,USR) 

— bei Files vom Typ PGM die Lade- 
adresse 

Relative Files können nicht bearbeitet 

werden. 


Falls es sich um ein Programm-File 
handelt, kann anschließend die Lade- 
adresse geändert werden. Die Einga- 
be muß in dezimaler Form erfolgen. 
Bei Ladeadressen 8192 und 57344 
wird die Meldung GRAFIKFILE? aus- 
gegeben. 

Wurde als Ladeadresse 65366 ermit- 
telt, so handelt es sich um ein VIZA- 
WRITE-File. Auch das wird angezeigt. 


Fileparameter mit Trick 
17 


erkannt 


E ee aan 


Der Aufbau des Programmes bietet 
keine Besonderheiten, Lediglich im 
Abschnitt „Fileparameter holen" (Zei- 
le 130—220) wurden zwei weniger be- 
kannte Programmiertricks angewen- 
det. Diese Zeilen werden daher aus- 
führlich dokumentiert, damit sie nicht 
nur von Floppy-Spezialisten verstan- 
den werden: 

Zeile 170: 

Eingabe des Filenamens. Kann auch 
in abgekürzter Form erfolgen. Z$ ist 
später erforderlich, weil ASC in Basic 
2.0 kein Null-Byte annimmt. 

Zeile 180: 

Das File wird eröffnet und die beiden 
ersten Bytes geholt. 

Zeile 190: 

Hier werden sie in numerische Werte 
umgewandelt. Damit es bei einem 


HODERAN ER Te en ner ee 378 print ” ladeadresse[6spaces]: ”la 2131 
118 rem ladeadresse - lesen/aendern 380 if la-65365 then gosub 628 1346 
Eee a 3930 if la-8192 or la-57344 then gosub 161 
. 3 Fr EEE SE, 630 

10 A ea :gosub S59:open 15,8, zero 482 input ”[down] ladeadresse aendern? 3222 
150 : Hz C3spaces] Jj[3left]”;q$ 
160 rem fileparameter holen er 2 Be erben na ee 
178 input ” Filename ”;n$:2$=chr$5 (8) 2147 430 Eon Yalsarrasan annlarn 
Be Ense Open, B,8,B,n3:gat #8,18,n8 240 442 input ”"Cdown] welche adresse ”;ad 2077 
198 larasc (1$+2$)+256*asc Ch$+z$) 2408 458 h=int (ad/256): l=ad-255*h 2541 
208 print#15,”m-r” chr$ (144) chr$ (2) B4EB2 460 ad$=chrs Cl)+chrs Ch) 1475 

chr& (1) 

7 # "ul 2 ®”’t;s 1562 

ah a de Nee EL 486  EINCHIE "Deo 2 @”:print#2,ads; 1756 

prin mr. Chr chr ee ER N 

458 print#15,”u2 2 2”t;s 1626 

cehr$ (1) RS;ch- 2 Pr 
230 get #15,i$:i=asc (iS+chr$ (9)) zı8s ee le 
no Eee SSBran EN BL INES," 12 BOBSIRT ET re 520 input ”Cdown] noch ein file? EEE 

s 

” [3spaces]j[3left)”;q$ 
250 print#15,"b-p @";i:get H2,fS,ts,ss 2447 zen. i 
250 dns="":For i=® to 1S:get #2,q8 2406 530 iE a8="J apa run :else print ” 2034 
878 dn$=dn$+gS:next :close B 1482 540 el 
880 : 
290 rem Fileparameter ausgeben Ss58 for i"1 to 4:read fFt$Ci):next : 2085 
300 t=asc (t$+z$8):s=asc (s$+28) 2040 return A ians 
310 f-asc (f$+z8) and 127:if f=4 then 2333 er date seq, pgn,usr,re 
1#] : 

320 se :print ”Cclr,down] filename 2562 560 ren fahlermeldung 

[Bspaces]: Lrvs]”dn$ 598 print Filetyp [rvsIJrelloff] nicht 2688 
330 print ”Cdown] directoryeintrag : 1B 2616 on erlaubt! 

/"sk : 
240 print 7 Eileponsnntzapmosen,sen/ne a5 (G E19 Tom enmerkungen zur ledessrose 2008 
358 print ” Filetyp[1@spaces]: ”"Fts(f) 2230 630 print tabC19)”grafik-File ?”:raturn 27B1 
360 if F<>2 then 510 1182 pP 8 : 
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Null-Byte keine Fehlermeldung gibt, 
ist Z$ erforderlich. Das Ergebnis ist 
bei einem File vom Typ PGM die La- 
deadresse (LA). 

Zeile 200: 

Ein Blick in die Memory-Map des DOS 
zeigt, daß in Speicherstelle $0290 die 
Sektornummer des aktuellen Directo- 
ryblocks zu finden ist. Sie wird mit 
dem Memory-Read-Befehl gelesen. 
Zeile 210: 

Das gelesene Byte wird mit GET über 
den Kommandokanal zum Computer 
geschickt, in einen numerischen Wert 
(= Sektornummer) umgewandelt und 
in der Variablen SK gespeichert. 


“Tips und Tricks: 


Zeile 220: 

Ein weiterer Blick in die Memory-Map 
der Floppy zeigt, daß man in Spei- 
cherstelle $0294 den Index (Pufierzei- 
ger) auf den Beginn des aktuellen 
Files findet. Auch dieses Byte wird ge- 
lesen. 


Zeile 230: 
Das gelesene Byte wird geholt und in 
der Variablen I gespeichert. 


Zeile 240: 

Die für den Block-Lese-Befehl erfor- 
derlichen Parameter sind nun be- 
kannt. Es wird eine Direktzugriffsdatei 
eröffnet und der gefundene Sektor 
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des Directory in einen Puffer der 
Floppy geschrieben. 

Zeile 250: 

Der Pufferzeiger wird gesetzt. Filetyp 
(F$), Spur (T$) und Sektor (S$) des File- 
beginns werden geholt. 

Zeile 260: 

Der Filename wird gelesen und in 
DN$ gespeichert. 

Das Programm kann natürlich nicht 
nur zum Ändern der Ladeadtesse, 
sondern auch als Ergänzung zu einem 
Disketten-Monitor verwendet werden, 
um ein File im Directory ohne langes 
Blättern aufzufinden. 

(dl. Wolf) 8 SERIE, 


Warten auf WAIT 


System: C64/C128/C16 
Art: Utility 
Sprache: Basic/Assembler 


WAIT ist eine in Publikationen stief- 
mütterich behandelte Funktion. 
Wahrscheinlich, weil der Befehl 
WAÄIT fast immer durch überschauba- 
re Basic-Sequenzen ersetzt werden 
kann, oder weil WAIT im Program- 
mierhandbuch zum C©864 falsch erklärt 
wird (im Handbuch des C128 dage- 
gen richtig). Ein Blick in das ROM bei- 
der Modelle bestätigt das. 

Das Befehlsformat von WAIT lautet: 
WAIT ADR,M1,M2 


ANWENDUNG VON WAIT 


Der WAIT-Befehl wird 
von vielen Program- 
mierern gemieden. 

Dieser Befehl leistet je- 

doch gute Dienste bei 

der Joystick- oder Ta- 
staturabfrage. 


ADR ist eine Adresse im Bereich von 
0—65535. Für die Masken sind ganz- 
zahlige Werte von 0—255 erlaubt. 


ADR =2zu testende Speicherstelle; I=Inhalt der Speicherstelle 


Format Wirkun 


WAIT ADR,255,255 Wartet während alle Bits von I „l" (gesetzt) sind. 
Setzt fort, wenn ein Bit „O" wird. 

WAIT ADR,255,M Das Programm wartet, wenn I=M. 
Das Programm wird fortgesetzt, wenn I ungleich M 
(erlaubter Bereich 0—255) ist. 


WAIT ADR,255 


Wartet, während alle Bits von I „O* sind. Setzt fort, 


wenn ein Bit „l“ wird. 
WAIT ADR,M1,M2 Wartet, solange das Ergebnis der internen XOR- 
und AND-Verknüpfungen „0 ist. 


Ein Beispiel: 


WAIT ADR, 144,16 wartet bis Bit 7 „l" oder Bit 4 „O* ist. 
WAIT ADR,M,M Werte für die Maske M zum Testen eines bestimm- 
ten Bits sind. 1,2,4,8,16,32,64,128. Wartet, während I 


den Wert M hat. 
Wartet, während I ungleich M ist. 
list ein Zähler oder Timer. Geeignete Werte für T 


WAIT ADR,M 
WAIT ADR,T 


sind zum Beispiel: 16,64,128,192. 
Das Programm wartet, während I kleiner alsT ist. 
Erst wenn I=T wird, wird fortgesetzt. 
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WAIT hält die Programmausführung 
an, bis eine oder mehrere Bits der 
adressierten Speicherstelle in einer 
Weise gelöscht oder gesetzt sind, die 
wie folgt von den beiden Masken be- 
stimmt wird: Der Inhalt der Adresse 
ADR wird mit Maske M2 über XOR 
(Exklusiv-Oder) und danach mit Mas- 
ke Ml über AND verknüpft. Wenn 
das Ergebnis Null ist, so wird ADR er- 
neut getestet. Erst wenn das Ergebnis 
von Null verschieden ist, wird die auf 
WAIT folgende Basic-Anweisung aus- 
geführt. Wenn „Maske 2" weggelas- 
sen wird, so nimmt der Computer de- 
ren Wert mit Null an. Die WAIT-An- 
weisung kann mit der STOF-Taste 
nicht abgebrochen werden. 


Anders ausgedrückt: Bei dem Befehl 
WAIT wartet der Computer nicht bis 
ein bestimmtes Bitmuster auftritt, son- 
dern er verweilt solange, bis das 
durch die Masken festgelegte Bitmu- 
ster existiert. 


WAIT ist nicht einfach zu erklären. 
Dazu bedarf es Kenntnisse über die 
Wirkungsweise logischer Operato- 
ren: 


OXOR 0=0 
OXOR 1=1 
1XOR 0=1 
1XOR1=0 


XOR mit „l“ kippt ein Bit; XOR mit „O0“ 
läßt es unverändert. Nun verknüpft 
WAIT zuerst den Inhalt von ADR mit 
M2, wodurch jedes angesprochene 
Bit gekippt werden kann. Das Ergeb- 
nis wird dann mit AND verknüpft, wo- 
durch jedes beliebige Bit auf „O" ge- 
setzt werden kann. Um einzelne Bits zu 
testen, wählt man dessen binäre Wer- 
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Ein Beispiel: WAIT ADR, 144,16 wartet 
bis Bit7 „1" oder Bit 4 „O" ist. (Bit 7 zählt 
128 und Bit 4 16. Daraus ergibt sich für 
MI der Wert 144.) 

Weil WAIT beim Endergebnis „0“ 
wartet, können die Masken MI und 
M2 so gewählt werden, daß jedes Bit, 
welches sich verändert, zum Aus- 
sprung aus der WAIT-Schleife benützt 
werden kann. Null ist theoretisch ein 
erlaubter Wert für MI, sollte jedoch 
nie verwendet werden, denn das Er- 
gebnis ist ein Warten bis in alle Ewig- 
keit. 


Der Inhalt der getesteten Adresse 
muß sich unabhängig vom Programm 
ändern können, denn sonst wartet 
WAIT bis zum Ausschalten des Com- 
puters oder bis zum Programmab- 
bruch durch den Anwender. Relativ 
wenig RAM-Adressen erfüllen dieses 
Kriterium. Es sind hauptsächlich Spei- 
cherstellen, die durch Timer, Zähler 
oder Betätigung der Tastatur beein- 
flußt werden. Tabelle 1 zeigt eine Aus- 
wahl. 


Die Tabelle 2 zeigt die Wirkungswei- 
se einiger Anwendungen von WAIT in 
allgemeiner Form. Als Ergänzung fol- 
gen einige praktische Anwendungen. 
Für die angesprochene Adresse wird 
in der WAIT-Anweisung immer das 
Label aus Tabelle 1 eingesetzt. 


Um ein Programm anzuhalten bis eine 
Taste gedrückt wird, ist in Basic 2.0 
diese Schreibweise üblich: 

100 GET X$:IF X$=""THEN 100 

Mit WAIT geht das so: 


WAIT SFDX,63:REM C16 und C64 


= Tips und Tricks 


WAIT 213,88,88:REM C128 

Beim C16 und C128 geht das einfa- 
cher mit dem GETKEY-Befehl. 

In Schleifen möchte man manchmal 
den Ablauf auf Tastendruck anhalten: 


10 FORI=0 TO 1000:PRINT I 

20 WAIT SFDX,64:NEXT 

Keine Taste gedrückt: Programm 
läuft. Taste gedrückt: Programm wird 
(solange Taste gedrückt ist) angehal- 
ten. Umgekehrt geht das natürlich 
auch mit WAIT SFDX,63 (C16/C64) 
oder mit WAIT 213,88,88 beim C128. 


Noch eine Variante darf nicht uner- 
wähnt bleiben: 


WAIT SFDX,64:WAIT SFDX, 64,64 


Mit einer solchen Zeile in einer Schlei- 
fe wird nach jedem Durchgang ange- 
halten und bis zum nächsten Tasten- 
druck gewartet. 


In diesen Beispielen wurde die Spei- 
cherstelle SFDX getestet. Es geht 
auch mit NDX, der Anzahl der 
Zeichen im Tastaturpuffer: 


POKE NDX,0:WAIT NDX,1 


Das Programm wartet, bis ein Zeichen 
im Tastaturpuffer steht, das heißt, bis 
eine Taste gedrückt wird. 


Eine Variante, bei der in einer Schlei- 
fe das Programm nach jedem Tasten- 
druck entweder läuft oder anhält: 
WAIT NDX,1:IFPEEK(NDX)!THEN 
POKE NDX,1 

Eine weitere Variante mit NDX, bei 
der auf die Eingabe der Schlüsselzahl 
„64“ gewartet wird: 

10 POKE NDX:WAIT NDX,2:GET 
A$,B$ 


C16 C64 C128 
Adresse Label Inhalt 

168 160 160 TIMEO Interne Uhr: Register wird bei jedem Zeittakt 
inkrementiert. 

164 161 161 TIMEIl Wirdalle 256 Takte erhöht. 

165 162 162 TIME2 Wird alle 65 536 Takte erhöht. 

239 198 208 NDX Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer. 

198 208 213 SFDX Tastencode der zuletzt gedrückten Taste. ' 
Keine Taste gedrückt: 
C16=64 C64=64 C128=88. 

19347 653 211 SHFLAG Status der Shift-, Commodore- und Control-Taste. 
Keine Taste=0 Shift=1 Commodore=2 
Shift+Commodore=3 Shift+ Control=5 
Commodore +Control=6 

185l 657 245 MODE Control+ShiftSperr-Flag Offen=0 


Verriegelung=864. 
56320 56320 PORTA Joystick #2 


56464 
145 
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Joystick #2 
56321 56921 PORTB Joystick #1 
Joystick #1 
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Warten auf den Joystick 
Mil M2 
Nord 1 1 


Süd 2 2 

West 4 4 

Ost 8 8 

‘Feuer 16 16 

Beliebig 31 3l oder 127/127 


Das Programm wartet auf eine 
Betätigung des Joysticks in die 
ausmaskierte Richtung. 


Port 1: WAIT 56321,M1,M2 
Port 2: WAIT 56320,M1,M2 


20 IF A$+B$=,„64“THEN PRINT 
„OK!“:GOTO 40 

30 GOTO 10 

Beim C16 oder C128 geht das mit 
GETKEY A$,B$ einfacher. 


Eine elegante Methode zur Pro- 
grammunterbrechung bietet auch das 
Testen des Status von SHFLAG: 
WAIT SHFLAG,1,1:WAITSHFLAG,1 
liefert in Schleifen wieder den Single- 
Step-Effekt. 


WAIT SHFLAG,1,1 bewirkt: Keine Ta- 
ste gedrückt: Programnm läuft. SHIFT 
gedrückt: Programm wird (solange 
SHIFT oder SHIFT LOCK gedrückt ist) 
angehalten. 


Pausen werden durch Testen eines 
Timers erzeugt: WAIT TIME0,16 hält 
das Programm für etwa Y Sekunde an; 
128 für etwa zwei Sekunden. Verwen- 
det man TIME | oder 2, so werden mit 
einer geeigneten Maske Pausen bis 
zu 20 Minuten erzielt. 


Joystickabfrage 


mit WAIT 
EEE 


Im Verlauf oder am Ende eines Spie- 
les wird meist die Frage gestellt, ob 
man weitermachen möchte. Diese 
Frage kann mit dem Feuerknopf be- 
antwortet werden. Hier das Befehls- 
format für C64/C128 und einen Joy- 
stick an Port 2: 

1000 PRINT „für ein neues Spiel“; 
1010 PRINT „bitte Feuerknopf 
drücken!“ 

1010 WAIT 56320,16,16:RUN 
Abgebrochen wird in diesem Fall mit 
RUN/STOP +RESTORE 

Tabelle 3 zeigt noch einige Anwen- 
dungen von WAIT mit dem Joysti 
d. wol) 
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Funktionstasten 


System: C128 
Art: Utility 
Sprache: Basic/Assembler 


Programmname: „F-Keys“ 


Bekanntlich können die Funktionsta- 
“ sten des C128 frei editiert werden — 
doch nur wenige Anwender machen 
sich diesen Vorteil zunutze, 'vermut- 
lich, weil die Umprogrammierung auf 
den ersten Blick etwas kompliziert er- 
scheint. Mit dem nachfolgend be- 
schriebenen Programm können selbst 
Anwender ohne Kenntnis von Ässem- 
bler ein Maschinenprogramm erstel- 
len, daß die Neubelegung ausführt. 
Dieses Hilfsprogramm läßt sich ohne 
weiteres als Binärfile speichern. Nor- 
malerweise hat die Umprogrammie- 
rung den Nachteil, daß bei einem Re- 
set die Standartbelegung der Funk- 
tionstasten wiederhergestellt wird. 
Ferner gibt es meist noch einen 
Schönheitsfehler:e Nach längerem 
Nichtgebrauch vergißt man, wie die 
Tasten nun tatsächlich belegt sind. 
Das nachfolgend beschriebene Pro- 
gramm vermeidet diese Nachteile: Im 
80-Zeichen-Bildschirm wird eine Kopf- 
zeile ausgegeben, welche die aktuel- 
le Belegung der Funktionstasten an- 
zeigt. Ist ein 40-Zeichen-Bildschirm an- 
geschlossen, so wird die Zeile auto- 
matisch angepaßt. Diese Statuszeile 
wird durch ein RUN-STOP/RESTORE 
nicht gelöscht, da der NMI-Vektor von 
dem Programm „verbogen" wird. 


neu belegt 


Nicht jeder ist mit der 
Funktionstastenbele- 
gung beim C128 zufrie- 
den. Die Belegung läßt 
sich jedoch mit einem 
kleinen Hilfsprogramm 
schnell ändern. 


Der Basiclader (Listingl) erzeugt ein 
Maschinenprogramm, welches nach 
einem Reset mit SYS 4965 reaktiviert 
werden kann. Mit einer integrierten 
Old-Routine kann ein versehentlich 
gelöschtes Basicprogramm — mit SYS 
4870 — wieder zurückgeholt werden. 
Für Interessierte die Programm- 
schreibung: 


Zeile 130-210 

Hier werden die Funktionstasten neu 
belegt: KEY 1 enthält den bekannten 
Trick mit dem Doppelpunkt, der es er- 
möglicht, Programme direkt aus dem 
aufgelisteten Direktory zu laden. Statt 
„DLOAD“ könnte hier auch „RUN" 
stehen, wodurch ein Basicprogramm 
automatisch geladen und anschlie- 
ßend gestartet wird. Um eine beque- 
me Hardcopy von Direktory bezie- 
hungsweise Listing zu ermöglichen, 
wurden die Funktionstasten 4 und 6 
entsprechend belegt. 


Zeilen 230-280 

Die Variablen T] und T2 enthalten die 
Texte für die beiden Textzeilen bei 
dem 40-Zeichen-Bildschirm. Beim 80- 
Zeichen-Bildschirm werden sie zu ei- 
ner Zeile zusammengefaßt. Jeder 
String muß daher exakt 40 Zeichen 
lang sein! 


Zeilen 300-330 
Die Anderung der Funktionstasten- 
Texte. 


Zeilen 350-430 

Zuerst wird ein Maschinenprogramm 
von Hexadezimal 1300 bis 13BC in den 
Speicher geladen. Dann werden in 
der Schleife (Zeile 370-390) die Texte 
in ihre ASCII-Codes zerlegt und von 
13BD bis 1480 an das Maschinenpro- 
gramm angehängt. Durch die Schleife 
in Zeile 390 wird der normale Funk- 
tionstastenbereich ab 140fin den Spei- 
cher kopiert, wodurch die Belegung 
nach einem Reset reproduziert wer- 
den kann. 


Zeilen 450-590 

Hier wird die Möglichkeit geboten, ei- 
nen BOOT-Sektor auf der Diskette an- 
zulegen. 


Zeilen 610-650 

Am Programmende werden zur Erin- 
nerung alle möglichen Einsprungs- 
adressen aufgelistet. 


Zeilen 670-860 

Hier steht der Basiclader des eigentli- 
chen Maschinenprogramms 
d. Wolf) EREREEREEER 


Ss 188 LEM ------------ -- -- --- 0 EEE f4=loads$” 
em B 259 t28=" FS5-list f6=-1list f7=-run 4281 
- 118 rem Lad lern rei S £f8=monitor[5spaces]” 
8: /=8.07 +70 led " 268 if len (t1$)<>48 or len (t2$5)<>42 2677 
u 120: zen er anne rer then begin 
ee = 270 list 1608-288:print "string zu lang!” 3115 
1380 rem funktionstasten werden belegt mi = :end :bend 
t: = 288 t1$="[rvs]”+t1$:t2$="[rvs]”+t2$ 2007 
148 key 1,”dload”+chr$ (S)+chr$ (9)+chr$ 4142 7 290 : 
: caI+r:t+cnhr3.f132 388 scnelr :list 130-258: print ”belegung 3784 
150 key 2, "dsave”+chr$ (34) 1601 aendern?-j/n” 
168 key 3, "CelrIJdirectory”+chr$& (13) 2341 ‚ 318 get key k$:if k$="j” then begin 1641 
178 key 4,”"load”+chr$ (34)+"$”"+chr$ (34) 3704 ° 328 print "key 1-8 und die texte 1867 
+”,8”+chr& (13) 3380 print ”koennen ueberschrieben 3862 
188 key 5,”[clr]Jlist”+chr$ (13) 1897 : werden”:end :bend 
198 key 6, "open4,4:cmd4:list:print#H: 4188 348 : 
close4”+chr$ (13) 358 rem maschinenprogramm erstellen 
208 key 7,”C[clrIJrun”+chr$ (13) 1217 368 print ”Cclr,down] biite warten...” 3673 
212 key B, "”monitor”+chr& (13) 2355 4 gosub 688: a-5052:b-5033 
228 : 378 for i=1 to 41:pl=asc ( mid$ (t1$,i, 3185 
238 rem texte kopfleiste (je 48 zeichen 1)):poke a+ti,pl 
erforderlich!) 388 p2=asc ( mid$ (t2$,i,1)):poke b+i, 2121 
24® t1$="f1l=dload: F2=dsave F3=-directory H283 p2:next 
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I 390 a-4096:b-S135: for i-® to 255:poke b+ 


i,peek (ati):next 

sys 4864: print ”[Loff,downlals 
binaefile speichern?-j3/n” 

get key k$:if k$<>”j” then 612 
input ”CdownJfilenams[l3spaces]fkeys 
[7left]”;n$ 

bsave (n$5),b®,p4864 to p5391:print 
ds$ 


rem bootmaker 

print ”"[down]Jbootsektor anlegen?- 

4/m" 

get key k$:if k$<>”j” then 610 

z$=chr$ (B®):print ”[clr]Jbootsektor 
wird angelegt” 

b$S="cbm”+2$5+2$5+25+z2$5+n$+2$5+25 

k$="boot”+chr$ (34)+n$+z5 
a=2816+15+len (n$):h=-int (a/256):1=a 
=Ssa®n 

open 15,8,15,”i8”:open 2,8,2,”#” 
print#15,”b-f 2 1 28”:print#15,”ul 2 
® 1 Ar” 

print#15,”b-p 2 8”:print#2,b$;chr$ 
(162);chr$ (1); 

print#2,chr$ (168);chr$ Ch);chr$ 
(76); 

print#2,chr$ (2085);chr$ (77);k$; 
print#15,”u2 2 8 1 2” 

print#15,”u2 2 8 1 2"”:print#15, ”"b-a 
d 1 0” 

delose :print ”[clr)Jbootsektor ist 
abrufbereit” 

sleep 2 

print ”C[Cclr,down) einsprungadressen: 


print ”"[down] sys4B64 -> verbiegt 
nmi-vektor und” 

print ”"[12spaces]startet ’fkeys’ 

print ”Cdown] sys43565 -> startet nur 
’ fkeys ın 


SHRFZNEPEIIRERNEN 


nv 


EM 


EEE 


print ”[down] sys4B7® -> startet 
’old’”:end 


rem lader-maschinenprogramm 

s-d:for i=4864 to 5052:read d:s=s+d: 
poke i,d:next 

if s<>21909 then print 
»eingabefehler!” 

return 

data 32,18,19,76,101,19,160,0,169,1, 
aa rate) 

data 32,79,79,76,1398,79,162,31,160, 
19,128,142 

data 24,3,140,25,3,88,96,216,169,15, 
141,013 

Data73, 169,127, 141,135227,372.135 
221,18,48,30 

data 61,2456,32,225,255,208,43,32,86, 
Be .3e,g 

data 225,32,0,192,32,18,19,169,B, 
133,208,162 

data 0,189,87,19,157,74,3,232, 224,8; 
208,245 

data 76,3,64,83,89,83,52,57,54,53, 
13,98 

data 5,232,76,51,255,162,0,189,15;, 
e0,157,0 

data 16,232,224,255,208,245,162,®, 
160, 24,134, 238 

data 134, 229,36,215,48,3,169,39,44, 
1695,79,133 

data 231,132,228,169,147,32,210,855, 
162,80,189,189 

data 19,32,210,255,232,224,41,208, 
e45,36,215,48B 

data 5,169,13,32,210,255,162,0,189, 
230,19,32 

data 210,255,232,224,41,208,245,36, 
215,48,2,230 

data 229,230,229,169, 147,32,210,255, 
96 


Mit diesem kleinen Programm lassen sich die Funktionstasten des C\128 umdefinieren 


Der C123 im erweiterten 
Hintergrundfarbmodus 


System: C128 
Art: Utility 
Sprache: Basic/Assembler 


Programmname: ECM 


Eine Betriebsart, die im Handbuch 
nicht beschrieben wird, ist der erwei- 
terte Hintergrundfarbmodus (Exten- 
ded Color Mode), kurz ECM genannt. 
Im ECM kann ein Zeichen mit vier ver- 
schiedenen Hintergrundfarben dar- 
gestellt werden. Diese Betriebsart hat 
jedoch den Nachteil, daß nur die un- 
tersten 64 Zeichen des Zeichensatzes 
dargestellt werden können, nämlich 
Buchstaben, Ziffern und Satzzeichen. 
Das ist dadurch bedingt, da die 
beiden höchstwertigsten Bits 
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Der erweiterte Hinter- 
grundfarbmodus wird 
nicht im Handbuch be- 
schrieben. Hier ist die 
ausführliche Beschrei- 
bung dieser 
Betriebsart. 


(6 und 7) des Zeichencodes bestim- 
men, aus welchem Hintergrundfarb- 
register die Hintergrundfarbe des 
auszugebenden Zeichens stammt. Mit 
den verbleibenden 6 Bits kann man 
bekanntlich nur von 0 bis 63 zählen. In 
der Tabelle sind die Zusammenhänge 
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näher erklärt. Zum Einschalten des 
ECM gibt es keine Basic-Anweisung. 
Poke und Peek kommen hier wieder 
zu hohen Ehren: 


POKE 53265, PEEK(53265) OR 
64:REM ECM ein 

POKE 53265,PEEK(53265) AND 
191:REM ECM aus. 


Wie die Tabelle zeigt, müssen die 
Zeichen für BKGD 1 und 3 geshiftet 
eingegeben werden. Wer das schon 
einmal versucht hat, weiß wie leicht 
hier Irrtümer auftreten können, denn 
der Text ist nach der Eingabe nicht 
mehr lesbar. Desgleichen auch im 
Listing. 

Dieses Handicap kann man mit einem 
Codewandler beseitigen. Im Demo- 
programm befindet sich dieser als Un- 


‚Praxis Listing = 


SONDERTEIL 
terprogramm in den Zeilen 780 bis 


820. Texte können somit wie gewohnt (128: Erweiterter Hintergrundfarb- 


eingegeben werden. Der Codewand- modus (Extended Color Mode) 
ler sorgt dann für die Transformation. 
Grau ist bekanntlich alle Theorie. So : ; 
wurde ein Demoprogramm geschrie- en Se en Re 
ben, welches mit verschiedenfarbi- 78 I Buer RINT 
gen Fenstern arbeitet. Es ist daher . = a Bere E > 
: E32 ? 3 01 34 53282 BKDG 1 PRINT ZS$ 
gleichzeitig auch ein Anwendungsbei 9 35 53283 BKDG 2 PRINT CHR$(18);2$;CHR$(146) 
spiel für den Umgang mit WINDOWs. 1] 36 53284 BKDG 3 PRINT CHR$(18);2S$;CHR$(146) 


Das Programm ist aus Modulen zu- 
| sammengesetzt, um die Übernahme 
| passender Abschnitte in eigene Pro- 
| gramme zu erleichtern. 


Bit 7,6 bezieht sich auf den Code des Zeichens 

Z$=Zeichenkette ohne Shift; ZS$=geshiftete Zeichenkette 

Ein Codewandler für geshiftete Zeichen ist im Demoprogramm WINDOWS IM ECM von 
Zeile 820 bis 860 enthalten. Dieser wandelt den String CV$, der die ungeshifteten Zeichen 


Der Demo-Teil selbst ist ein simples <nthält, in den für die Ausgabe erforderlichen String CN$ um. 


Fragespiel: welche von zwei Zahlen 


Zusammenhang der Bits 6/7 des Zeichencodes und der Hintergrundfarbe des 
einem roten (= falsch) oder grünen Zeichens 


(= richtig) Fenster. 


Am besten abtippen, ausprobieren 
und dann aus dem Listing erkennen 
wie es funktioniert. Dazu noch einige 
Hinweise: 


e Beim Poken verringern sich die 
COLOR-Farbcodes um |. 


e Wird der Hintergrundfarbe eines 
Fensters die normale Hintergrundfar- 
be (COLOR 0, Farbcode = POKE 
53281, Farbcode 1) zugewiesen, so 
wird das Fenster sichtbar. Vorausset- 
zung ist, daß auch die Textfarbe die 


normale Hintergrundfarbe hat. Das ist 
im Demoprogramm der Fall. 
e Allgemein gültig: Jede Änderung 
einer Hintergrundfarbe wirkt sich in 
alle Flächen des Bildschirms aus, in 
denen sie bereits gesetzt ist. 


| 
ist die größere. Die Bestätigung der 
Antwort erscheint dann entweder in 


BDO: Denen ee nn poke 53284, 906 
= 118 rem demoprogramm-windows im ecm window 1,3,18,18:poke 53283,1® 2420 
1E0 cem “== mm u nennen nn nn print ”"[C3down]” chr$ (18)t$C1) 1553 
= 138 trap 458:dim t$(C4):gosub 830 1916 : 
1 14080 color 8,1:color 4,1:color 5,1 1815 rem *linkes Fenster blinken lassen* 
158 rem s$"19 leerzeichen For i=-® to 9:for j=® to 18®8:next 1653 
160 s$="[19shift-space]”:ss$=s$+s$ ee13 poke 53283,-19*C peek (53283)-240) 2360 
178 rem m$=17 leerzeichen next :return 304 
= 18® m$="[17spaces)” 94B : 
| 190 : rem * text rechts oberes fenster * 
= 200 rem * erweiterter farbmodus ein * poke 53283,® 874 
" 2128 poke 53265,pseek (53265) or 64 2053 window 280,3,38,19:poke 53284,13 82787 
m 220: cvS=t$(2):gosub 820 1213 
. 230 rem * leere farbfenster setzen * print ”[3down]” chr$ (18)cn$: return 1695 
= 248 scnelr :color 5,2 S498 ; 
258 char 1,18,1, ”"multicolor-windows: ” 3943 rem leeres fenster unten 
m 268 color 5,1 658 window 1,12,38,20,1 1557 
„270 poke 532B2,7:gosub 6B®:rem gelb 1541 for i=1 to B:print ss$:next 1683 
= 280 poke 53283,14:gosub 738:rem hellblau 15688 return 142 
= 290 poke 53284,14:gosub 78B0:rem hellblau 1720 B 
„300 : rem leeres fenster links oben 
. 310 rem * demo-programm * window 1,3,18,10,1 1337 
= 328 window 1,12,38,23:rem fenster unten 1512 For i=1 to 7:print chr$ (1B)m$:next 2415 
. 330 a=-int ( rnd (0)*1000):a$-str$ (a) 2008 return 142 
340 b=-int (C rnd (0)*1000):b$=str$ Cb) 1838 : 
358 if a=b then 330 941 
| 368 if a>b then vS="j":else vS-"n” 2153 rem leeres fenster rechts oben 
398 eat tunpabensrhuasen perennerncnn 8577 Man ne ne 
380 gosub 828:print "Ledoun]”cen$ 1346 Be > ; 2u5 
398 get key k$:if k$=-vS then gosub 6208 2119 R 
408 if kS<>vS then gosub 528 1615 E 
410 window 1,12,38,23 1343 zen" ;o0dewandisrH? 
420 cv$=t$(C4):gosub B2®:print "[4down)” 2208 en$="":for i=l to len (cvS) 1793 
en$ cc=asc ( mid$ (cvS,i,1))+32 2181 
439 get key gS:if q$="j” then run 1331 if cc<S56 then cc=cc+96 1733 
yuyg : en$=en$+chr$ (cc):next :return 1729 
458 rem * erweiterter farbmodus aus * 3 
460 poke 53265, psek (53265) and 181 2387 rem * texte * 
478 color 4,14:color ®,12:color 5,14 2117 for i=1 to 4:rsad t$(i):next :return 20897 
4880 print ”"[2home)”:graphic ®,1:end 1139 data ” das ist falsch!” 1832 
490 : data ” das ist richtig!” 18568 
508 : data ”"[2spaceslist a>b?- j/n” 1723 
“ 518 rem * text linkes oberes fenster * data ”[1®@spacesInoch einmal?-j/n” 2568 


Das Demoprogramm zum erweiterten Hintergrundmodus 
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Videochip als 
16-K-RAM-Flioppy 


(maximal 32 Blocks) gegeneinander 


System: C128/(Floppy) 

Art: Anwenderpro- 
gramm 

Sprache: Assembler 


Programmname: „VDC-RAM-Floppy“ 


Beim C128 sind für die Videoausgabe 
zwei Peripheriebausteine zuständig: 
— Der VIC-8564 für den 40-Zeichen- 
Textbildschirm und die Grafik-Modi. 
— Der VDC-8563 für den 80-Zeichen- 
Textbildschirm. Obwohl der VDC 
auch hochauflösende Grafik be- 
herrscht, wird diese vom Betriehssy- 
stem nicht unterstützt. Der VDC hat ei- 
nen eigenen Arbeitsspeicher mit 16K- 
Byte, den er selbständig verwaltet. Im 
40-Zeichen-Modus ist der VDC ar- 
beitslos und sein RAM unbenützt. Es 
kann daher als Speicher benutzt wer- 
den, der vom normalen RAM unab- 
hängig ist. Die nachfolgende Maschi- 
nenroutine ermöglicht das. Dieses 
Programm greift auf ROM-Routinen 
zu. Zu beachten ist, daß der I/O-Be- 
reich immer zugänglich sein muß. Da- 
her ist es sinnvoll, um unnötigen Pro- 
blemen mit dem Bankswitching aus 
dem Wege zu gehen, möglichst in 
Bank 15 zu bleiben. Das erfordert, daß 
das Programm unter 4000 liegt (Hier: 
$300-$13FF). 

Die Anwendung als Speicher 

Das Programm wird mit dem 40- 
Zeichen-Text- oder Grafikbildschirm 
benuttzt. 


Die Befehle und ihre 
Formate: 


SYS4864,H,B,M: Transfer vom RAM 
in das VDC-RAM 

SYS5000,H,B,M: Transfer vom VDC- 
RAM in das RAM. 

SYS5083: Zum Initialisieren des VDC 
in den Textmodus. Dies ist erforder- 
lich, wenn nach Anwendung der 
RAM-Floppy im 80-Zeichen-Modus 
weitergearbeitet werden soll. 

„H“ ist das Hi-Byte der Startadresse 
im RAM. Das Lo-Byte muß immer Null 
sein, das heißt, es wird ausschließlich 
an einem Seitenanfang begonnen. 

„B" enthält die Anzahl der zu übertra- 
genden Blocks (je 256 Bytes; maximal 
64 Blocks). 

„M“ bedeutet Modus: 

M=1: Speicherseite 1 (Startadresse 
$0000 im VDC-RAM) 
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Der VDC-8563 wird 
beim C128 im 40- 
Zeichen-Modus nicht 
genutzt. Durch ge- 
schickte Programmie- 
rung kann man den Ar- 
beitsspeicher des 
Chips als RAM-Floppy 
verwenden. 


M=2: Speicherseite 2 (Startadresse 
$2000 im VDC-RAM) 

M=3 oder M=4: Speichern/Laden ei- 
nes Basicprogrammes (siehe 3. Bei- 
spiel) 

M=5: (Nur im 80-Zeichen-Modus) 
Speichern/Laden eines Textbildschir- 
mes. Einige Beispiele zur Verdeutli- 
chung der SYS-Befehle: 


1. Beispiel 

Der 40-Zeichen-Bildschirm soll im 
VDC-RAM abgespeichert werden: 
SYS4864,4,4,1 (in Speicherseite 1) 
SYS4864,4,4,2 (in Speicherseite 2) 

Der Rücktransfer findet mit 
SYS5000,4,4,1 (aus Speicherseite 1) 
beziehungsweise 

SYS5000,4,4,2 (aus Speicherseite 2) 
statt. 

2. Beispiel 

Der 40-Grafikschirm wird im VDC- 
RAM gespeichert: 

SYS4864,32,32,1 (Seite 1) 
SYS4864,32,32,2 (Seite 2) 
Rücktransfer: 

SYS5000,32,32,1 (Seite 1) 
SYS5000,32,32,2 (Seite 2) 

Es wird nur die Bildinformation ge- 
speichert; die Farbe bleibt unberück- 
sichtigt. 

3. Beispiel Ein Basicprogramm (maxi- 
mal 64 Blocks) soll im VDC-RAM ab- 
gespeichert werden: 

SYS4864,H,B,3 

H=28 (wenn GRAPHIK aufgerufen 
wurde, ist H=64) 

B=Anzahl der Blocks (stehen im Di- 
rectory der Diskette). Jetzt kann ein 
zweites Basicprogramm geladen und 
verwendet werden. Der Rücktransfer 
des ersten Programms findet mit 
SYS5000,H,B,3 

statt. Wenn zwei Basicprogramme 
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ausgetauscht werden sollen, 
chert man das eine mit 
SYS4864,H,B,3 in die untere Hälfte 
des VDC-RAMs, das andere mit 
SYS4864,H,B,4 in die obere Hälfte. 
Der Rücktransfer findet wiederum mit 
SYS5000,H,B,3 beziehungsweise 
SYS5000,H,B,4 statt. 

Die Anwendung im 80-Zeichen-Mo- 
dus: 

Der 80-Zeichen-Textschirm Kan im 
normalen RAM zwischengespeichert 
werden. Diese Möglichkeit wurde in 
das Programm aufgenommen, weil 
nur eine geringfügige Erweiterung 
der Routine nötig war. Zum Speichern 
einer Bildschirmseite bietet sich der 
Bereich ab $1400 an: 

SYS5000,20,8,5 

(Rücktransfer mit SYS4864,20,8,5) 
Wenn im normalen RAM der Grafik- 
bereich nicht benötigt wird, können 
weitere vier Bildschirmseiten gespei- 
chert werden. Vor dem ersten Aufruf 
der Speicherroutine muß der Grafik- 
bereich reserviert werden. Die erste 
Zeile des Basicprogramms sollte da- 
her lauten: 

GRAPHIC 1,1: GRAPHIC 5 

Die Hi-Bytes für das Speichern von 
vier Seiten im Grafikbereich lauten 
dann: 

32,40,48,56. 

Hinweis zum Testprogramm (Listing 2): 
Dieses Programm wurde nur zum 
Testen des Maschinenprogramms 
(Listing 1) geschrieben. Es läuft nur im 
40-Zeichen-Modus. Wird es im 80- 
Zeichen-Modus gestartet, so wird 
automatisch auf den 40-Zeichen-Bild- 
schirm umgeschaltet. Die Wirkung ist 
am besten zu sehen, wenn auch am 
RGB-Ausgang ein Monitor ange- 
schlossen ist, Nach Ablauf des Test- 
programms bleibt der VDC im Grafik- 
modus hängen. Falls erforderlich 
oder erwünscht, erfolgt das Initialisie- 
ren mit 

SYS5083:GRAPHICO 


Abtipp-Hinweise 

Der Basiclader des Maschinenpro- 
gramms (Listing 1) ist mit einer auf- 
wendigen Prüfroutine versehen, die 
Abtipp-Fehler lokalisiert und anzeigt. 
Ferner läßt sich das Maschinenpro- 
gramm als Binärfile abspeichern. Für 
Interessierte ist noch das dokumen- 
tierte SEE ES 


spei- 


lader ’der vdc als ramfloppy 


trap 212: a=-4B64:b=a 

For z=238 to 548 step 18:s=8 

for e=1 to B:read d:poke a,d:s=s+d 
a=atl:next :read d:if s<>d then 228 

next 

print ”"Cclr,down] als binaerfile 
speichern?”; 

print ”-J/n”:get key kS:if k$="j” 
then begin 

input ”filename "”;n$ 

bsave (n$),b®,p(Cb) to p(a):bend 
scncelr :end 

print ”eingabefehler in zeile”;z:end 

dz=-peek (65)+256*peek (66):scnclr 
print err$& (er);” datazeile”;dz 

data 133,251,134,252,132,254,160,0, 
1316 

data 
1218 

data 

data 

data 

data 
1187 

data 0,141,0,255,104,162,31,32,725 

data 204,205,200,208,234,230,251, 
198, 1730 

data 252,156, 252,208,226,173,16,18, 
1311 


132,250,165,254,201,5,208,3, 


76,36,19,162,25,173,0,214,705 
41,7,208,3,169,128,44,169, 769 
135,32, 204,205,32,35,19, 169,881 
63,141,0,255,177,250,72,168, 


rem testprogramm-der vdc als ramflop 


PyY 
(c128 im 48-zeichen modus) 


rv=-4864:rem transfer ram->vdc 
vr=-5088:rem transfer vdc->ram 
vi=5083:rem vdc initialisieren 


if C peek (215) and 128) then fF*=1: 
sys 52524 

ti=peek (4351):t2=psek (5078) 

if not (t1-S6 and t2-S6) then begin 
print "[CclrJmaschinenprogramm 
Fehlt!” 

print ”[rvs)lbitte laden”:end :bend 


print ”[clr,down] ”; 
print ”grafiken zeichnen+speichern” 
sleep 1:scnclr 


rem test-grafik ’1'’ zeichnen 

graphic 1,1:circle 1,160,1980,159,99 
drau1,2,1°t0 319747t0/318,398 tor, 
T98:607171 

rem grafik im vdc-ram speichern 
char 1,17,11,”bild 1”:sys rv,32,32,1 


rem test-grafik '’2’ zeichnen 
graphic 1,1 

circle 1,169,100,159,99,,,,3® 

draw 1,1,1 to 318,1 to 318,198 to 1, 
198 to 1,1 

rem grafik im vdc-ram speichern 
char 1,17,11, "bild 2”,1 

sys rv,32,32,2:graphic 1,1:sleep 2 


Listing 2: Test und Demoprogramm 


1824 
1782 
2501 
2031 

138 
3036 


2732 


1720 
1944 

358 
3068 
B45O 
2204 
4025 


3775 
3388 
3203 
3617 
3568 


3085 
4133 


3893 
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san 


u 
is 


les 
Eu 


ERBEN TENTGE 


IERTAS 
Vet ve 


ANGER 


RA 


PEN*X 


ER 


u 


= 320 


338 
340 


358 
35608 
378 


; 388 


338 
400 
410 


420 
438 


440 
450 


460 
470 
480 


490 
5908 
519 
520 
530 


‘ 540 


at 


PR 


i 


PRTEHTERRRERITER 


data 174,17,18,164,254,192,4,240, 
1863 

data 7,141,215,19,142,216,19,96,855 
data 141,217,19,142,218,19,96,165, 
1017 

data 254,72,201,2,240,7,201,4,3981 
data 240,3,169,0,44,169,32,133, 798 
data 253,104,201,5,208,5,165,215, 
1156 

data 48,1,0,162,18,165, 253, 32,679 
data 204,205,232,169,0,76,294,205, 
1295 

data 133,251,134,252,132,254,160,9, 
1316 

data 132,250,152,141,0,255,32,95, 
1057 

data 19,32,216,205,72,169,63,141,917 
data 0,255,104,145,250,169,9,141, 
1064 

data 0,255,200,208,236,230,251,198, 
1578 

data 252,166,252,208,228, 164,254, 
192,1716 

data 5,240,27,192,3,144,23, 208,842 
data .9,173,215,19,174, 216,197/76,901 
data 208,19,173,217,19,174,218,19, 
1047 
data 
data 
data 
data 
data 
data 


141,16,18,142,17,18,96,0,448 
0,0,0,162,25,173,0,214,574 
41,7,208,3,169,64,44,169, 705 
71,32,204,205,165,215,48,3,943 
32,44, 205,32,66,193,165, 215,952 
48,3,32,44,205,76,12,206,626 


Listing 1: Basiclader für das Maschinenprogramm „VDC-RAM-Floppy“ 


370 : 


3808 
390 


400 
419 
420 
430 


rem austausch der grafiken 
print "C[Cclr,down) austausch der 
grafiken” 

sleep 1:graphic 1,1 

sys vr,32,32,1:slsep 2:graphic 
sys vr,32,32,2:sleep 2:graphic 
sys vr,32,32,1:sleep 2:graephic 


Pr» 
RT 
er 


440 : 


450 
468 


470 
4B0 
430 
500 
519 
520 
530 


540 


= s5@ 


= 570 
588 
use: 


SEO 


= 608 


618 


= 628 
630 : 
= 542 
© 550 
660 


| 670 


"688 


graphic 8,1 

print ”[down] textschirm 
fuellen+speichern” 

sleep 1 

rem zwei textschirme speichern 
sleep 2:scnclr :list -258 
sys rv,4,4,1 

graphic B:list 268- 

sys rv,4,4,2:scnclr 

print ”[clr,down] textschirm 
austauschen” 

sleep 2 

rem austauschen 

sys vr,4,4,1:sleep 2 

sys vr,4,4,2:sleep 2 

sys vr,4,4,1:sleep 2:scnclr 


print "dieses basic-programm wird” 
print ”im vdc-ram gespeichert”:sleep 
2 

graphic clr :sys rv,28,6,3 


print ”[clr]Jdas programm wurde 
geloescht” 

print "und kann” 

print ”kann reaktiviert werden mit 
[2down]” 

print ”sys598®,28,6,3[.3upJ” 

new 


SONDERTEIL 


3339 


3323 
3535 


3135 
3236 
3732 


2901 
3882 


4025 
3701 


35608 
3139 


3085 
4179 


28398 
3427 
3485 


33907 
Brett 
3077 
3129 
34808 
2972 


2379 


1119 
E466 
2470 
e4H66 


631 
29332 


472 
1689 

732 
1228 
19072 
2671 

476 
1274 
1275 
1403 


2519 
2845 


1538 
e541 


1232 
3112 


21907 
162 
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128 


Praxis Listing 


h der vde als ramfloppy 1376 a5 d? check8®0 Ida $d7? 
f (c)1986 by ilse u. rudolf wolf 1378 30 ®1 bmi adress ;ja:8® zeichen 
137a 00 brk 
*= $13900 137b a2 12 adress ldx #$12;adress-update reg.> 
index = $fa;zeiger auf ramadresse 137d a5 fd lda vdepage ;vdc-ram adresse> 
blocks = $fc 137f 20 cc cd jsr write 
vdepage = $fd 1382 e8 inx ;adress update reg.< 
modus = $fe ;siehe begleittext 1383 a9 08 Ida #$08 ;vdc-ram adresse( 
texttop = $12108 ;ende basic-text 1385 4c cc cd jmp write 
read = $cdd8 ;vdc-zugriff lesen 
write = $odee ;vde-zugriff schreiben 
‚transfer aus vdc-ram -> ram (bank ®) 
‚transfer aus ram (bank ®) -> vdce-ram ‚start mit sys508®8,hibyte,blocks 
;start mit sys4864,hibyte,blocks, modus 1388 85 fb vderam sta index+ti1 ;hi-byte 
=. ;parameter holen und setzen 138a 86 fc stx blocks 
: 1300 85 fb ramvde sta index+i ;hibyte-ramadresse 138c 84 fe sty modus 
1302 86 fc stx blocks ;startadr. fuer vdce setzen 
1304 84 fe sty modus 138e ad 088 Idy #$00;lo-byte u, bytezaehler 
1306 ad 90 Idy #$00;lo-byte u. bytezaehler 1390 84 fa sty index 
1308 84 fa sty index 1392 98 tya 
. 130a a5 fe Ida modus 1393 8d 00 ff sta $ff00 ;bank 15 einschalten 
130c c9 05 cmp #05 ; vde-textmodus? 1396 20 5f 13 isr setadr 
= 130e d® 03 bne hires 
“= 1310 4c 24 13 jmp txtmode stransferschleife 
1313 a2 19 hires Idx #$19 1399 20 d8 cd Iloop2 jsr read 
1315 ad 00 d6 Ida $d68® ;vdc-version testen 1390 48 pha ;datenbyte retten 
= 1318 29 07 and #%00000111 139d a9 3f Ida #$3f ;bank ® 
13la d® 083 bne i87 139f 8d 08 ff sta $ff®d 
13i1c a9 80 lda #$88 13a2 68 pla ;datenbyte vom stapel holen 
13le 2c ‚byte $2c 13a3 91 fa sta (index),y ;im ram speichern 
i31f a9 87 187 Ida #87 13a5 a9 ®® Ida #$00 ;bank 15 
m 1321 20 cc cd jsr write ;vdce-grafik ein 13a7 8d 08® ff sta $ff0od 
= 1324 20 5f 13 txtmode jsr setadr 13aa cö iny ;bytezaehler 
13ab d® ec bne loop2 ;block fertig? 
ö ;transferschleife 13ad e6 fb ine index+i 
2. 1327 a9 3f loopi Ida #$3f ;bank ® einschalten 13af c6 fc dec blocks 
‚1329 8d 00 ff sta $ff0od 13b1 a6 fc ldx blocks 
132c bi fa Ida (index),y ;datenbyte holen 13b3 d® e4 bne loop2 ;alle blocks fertig? 
= 132e 48 pha ‚und retten 13b5 a4 fe Idy modus 
" 132f a9 00 Ida #$00 ;bank 15 einschalten 13b7 c® 05 cpy #$05 
= 1331 8d 00 ff sta $ff0® 13b9 f® ib beq ready 
ı 1334 68 pla;datenbyte vom stapel holen 13bb c® 83 cpy #303 
Fi 1335 a2 if ldx #$1f ;datenregister 13bd 90 17 bcc ready 
= 1337 20 cc od jsr write 13bf d® 09 bne m4 
= 133a c8 iny 13c1 ad d7 13 Ida textend3 
 133b d® ea bne loopi ;block fertig? 13c4 ae dB 13 Idx textend3+1 
=. 4133d e6 fb inc index+i 1307 4c d® 13 jmp setend 
Bl 133f c6 fc dec blocks: 13ca ad d9 13 m4 Ida textend4 
1341 a6 fc ldx blocks 13cd ae da 13 ldx textend4#+1 
1343 d® e2 bne loopi ;alle blocks fertig? 13d® 8d 1® 12 setend sta texttop 
1945 ad 1® 12 Ida texttop 13d3 Be I1 12 stx texttopti 
1348 ae 11 12 Idx texttop+i 1346 69 ready rts 
= 134b a4 fe ldy modus 
.134d c® 04 cpy #304 13d7 020 99 textend3 ‚byte $00, 00 
"i134f t0 07 beq mode4 13d9 22 98 textend4 ‚byte $09, $00 
1351 8d d7 13 sta textend3 
1354 8e d8 13 stx textend3#+1 
= 1357 60 rts 
‚1358 8d d9 13 mode4 sta textend4 ;vdce in den textmodus initialisieren 
.135b 8e da 13 stx textend4#+1 ;kann mit sys5083 getrennt vom 
, 135e 60 nts — ;hauptprogramm aufgerufen werden 
13db a2 19 vdeinit Idx #$19 
;hi-byte der vdc-adresse setzen 13dd ad 80 d6 Ida $d60® 
135f a5 fe setadr Ida modus 1380 29 07 and #%00000111 
1361 48 pha 13e2 d® 83 bne i47 ;vdce-version testen 
13e4 a9 49 Ida #$40 
1386 2c ‚byte $2c 
1362 c9 ®2 cmp #$02 ;ist es modus 2 ? 1387 a9 47 147 Ida #$47 
1364 f® 07 beq page2® 13e9 20 cc cd jsr write ;vdo-textmodus einsc 
1366 c9 ®4 cmp #$84 13ec a5 d7? Ida $d? ;40/80-flag laden 
1368 fO 03 beq page2® 13ee 30 03 bmi scn88 ;bildfornat testen 
136a ay 00 page®d lda #$900 13f0 20 2c cd jsr $cd2c ;jesc x 
136c 2c ‚byte $2c 13f3 20 42 ci scn8® jsr $o142 ;scnelr 
136d a9 20 page2® Ida #$20 136 a5 d? Ida $d7 
136f 85 fd sta vdcepage 13f8 30 ®3 bmi init 
; 1371 68 pla 13fa 20 20 cd z jsr $cd2c ;jesc x 
.. 1372 c9 85 cmp #$05 ;ist es modus 5 ? ; 13fd 4c dc ce init jmp $cedc ;zeichensatz in den 
“ 1374 d® 05 bne adress \ ;vdc kopieren 


Kommentiertes Assemblerlisting von „VDC-RAM-Floppy“ 
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ss#Praxis Listing 


Manipulierte 


SONDERTEIL 


Boot-Sektoren 


System: C128/Floppy 
Art: Anwender- 
programm 
Sprache: Basic 
Programmname: „Boot-Sektor- 
Manipulator“ 


Beim C128 ist die Möglichkeit des 

Bootens sicherlich ein Fortschritt. Be- 

kanntlich gibt es aber selten Vorteile 

ohne Nachteile: 

— Eine Diskette mit aktivem Boot-Sek- 
tor kann mit COLLECT nicht aufge- 
räumt werden, denn die ersten 
drei Bytes des Boot-Sektors lauten 
„CBM“, vom DOS als unerlaubte 
Spur- und Sektornummer interpre- 
tiert wird. 

— Beim Austesten von Programmen 
kommt es öfters vor, daß der Com- 
puter abstürzt. Meist hilft dann nur 
ein Druck auf die Reset-Taste. Mit 
dem bekannten OLD-Trick (siehe 
RUN 6/86) holt man das Basic-Pro- 
gramm zurück und die Welt ist wie- 
der in Ordnung. Wenn jedoch in 
der betriebsbereiten Floppy eine 
Diskette mit aktivem Boot-Sektor 
lag, dann wird nach dem Reset 
automatisch gebootet. In der Regel 
wird damit das ursprüngliche Pro- 
gramm überschrieben. Gibt es da- 
von noch keine Sicherheitskopie, 
so war alle bisherige Mühe und 
Plage vergebens, 

Mit dem  (Boot-Sektor-)Manipulator 

gibt es diese Nachteile nicht mehr. 

Damit das Programm universell ver- 

wendbar ist, wurde es um einige Op- 

tionen erweitert, die mit der Boot-Sek- 
tor-Manipulation nichts zu tun haben. 

Die Programmbedienung 

Nach dem Start des Programmes wird 

abgefragt, ob eine Diskette eingelegt 

ist. Wenn ja, wird der Status des Boot- 

Sektors getestet und das Ergebnis am 

Bildschirm ausgegeben. In der 80- 

Zeichen-Betriebsart wird automatisch 

in den FAST-Modus geschaltet. Nach 

jedem Start oder der Anwendung des 

Menüpunktes BOOT-SEKTOR TE- 

STEN wird der Status des Boot-Sektors 

am Bildschirm angezeigt. 

Die Benutzerführung des Programmes 

ist selbsterklärend. Ein zusätzlicher 

Kommentar zum Menü kann jedoch 

nie schaden: 

1 — Collect 

Ermöglicht die Anwendung des COL- 

LECT-Befehles auf eine Diskette, die 


Die Boot-Technik beim 
C128 hat einige Nach- 
teile. Doch diese Män- 
gel lassen sich relativ 

einfach beheben. 


einen aktiven oder blockierten Boot- 
sektor enthält. 

2 — Blockieren 

Überschreibt das erste Byte des Boot- 
sektors mit einem Null-Byte, wodurch 
der Boot-Sektor blockiert wird. Ein Re- 
set kann somit kein unerwünschtes 
Booten auslösen. Die Anwendung ist 
natürlich nur sinnvoll, wenn ein akti- 
ver Boot-Sektor vorhanden ist. 


3 — Aufheben der Blockade 

Ein blockierter Boot-Sektor wird wie- 
der aktiviert, indem in die ersten drei 
Bytes des Boot-Sektors „CBM“ ge- 
schrieben wird. 


4 — (Boot)Sektor löschen 

Der mit Spur- und Sektornummer an- 
gewählte Block wird durch das Über- 
schreiben mit Null-Bytes völlig ge- 
löscht. Eine Option, die mit Vorsicht 
anzuwenden ist. Es erfolgt daher vor 
der Ausführung eine Sicherheitsab- 
frage. Wird anstelle einer Eingabe 
nur RETURN gedrückt, so wird der 
Sektor 0 auf Spur 1 (= Boot-Sektor) ge- 
löscht. 

5 — (Boot)Sektor zeigen 

Damit kann man den Inhalt eines Sek- 
tors auf den Bildschirm holen. Wird 
statt einer Eingabe nur RETURN ge- 
drückt, so wird der Boot-Sektor ausge- 
geben. Das Programm erkennt auto- 
matisch das Bildschirmformat (40/80- 
Zeichen) und gibt dementsprechend 
in jeder Zeile 8 (16) Bytes als Hex- 
Dump und daneben als ASCII-Dump 
aus. Nicht druckbare Zeichen (zum 
Beispiel Steuercodes) werden durch 
einen Punkt ersetzt. Der Dump kann 
jederzeit mit der NO-SCROLL-Taste 
angehalten oder mit der STOP-Taste 
abgebrochen werden. 


6 — (Boot)Sektor kopieren 

Der mit Spur- und Sektornummer an- 
gewählte Block wird auf eine andere 
Diskette oder auf einen anderen 
Block derselben Diskette kopiert. Die- 
se Option dient vor allem zum Kopie- 
zen eines Bootsektors auf eine andere 
Diskette. Auch hier wird, wenn nur 
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RETURN gedrückt wird, der Boot-Sek- 
tor angewählt. 

7 — Bamscanner 

Die BAM der eingelegten Diskette 
wird am Bildschirm grafisch darge- 
stellt. Freie Blocks werden durch ein 
+ dargestellt. Bei belegten Blocks 
wird dieses Zeichen invertiert. Das 
Format (einseitig oder zweiseitig) wird 
automatisch erkannt. Auf einer 1541 
oder 1570 kann bei zweiseitigen Dis- 
ketten natürlich nur Seite | dargestellt 
werden. Vor dem Kopieren eines 
Blocks sollte man sich immer die BAM 
ansehen. 

8 — Block freigeben/belegen 

Wenn ein Sektor kopiert wurde, so 
muß er damit in der BAM nicht als be- 
legt gekennzeichnet sein, Diese Op- 
tion ermöglicht das. 


Kommentar zum Programmaufbau 
Das Programm weist keine Besonder- 
heiten auf. Für die Zugriffe auf die Dis- 
kette werden nur die normalen Di- 
rekt-Zugriffs-Befehle verwendet. 
Zeilen 1500 bis 1550 

Die ersten drei Bytes des Boot-Sektors 
werden gelesen und in der Variablen 
C$ gespeichert. Dann werden die 
ersten beiden Bytes des Boot-Sektors 
mit $0(0) und $FF(255) überschrieben. 
Dadurch wird die Anwendung des 
COLLECT-Befehles ermöglicht und 
dieser wird ausgeführt. Anschließend 
wird der Boot-Sektor wieder in den ur- 
sprünglichen Zustand gebracht, in- 
dem der Inhalt von C$ wieder zurück- 
geschrieben wird. 

Zeilen 1600 bis 1700 

Im Prinzip geschieht hier das gleiche, in- 
dem die ersten drei Bytes des Boot-Sek- 
tors passend manipuliert werden. Nach 
Abschluß der Operationen wird der Sta- 
tus des Boot-Sektors ausgegeben. 
Zeilen 1900 bis 2070 

Diese Zeilen zeigen, wie einfach sich 
der Screen-Dump eines Blocks in Ba- 
sic 7.0 programmieren läßt. Im FAST- 
Modus erfolgt die Ausgabe so flott, 
daß man kein Maschinenprogramm 
zur Beschleunigung braucht. 

Zeilen 2600 bis 3000 

Hier erfolgt mit dem Char-Befehl eine 
formatierte Ausgabe, 


Zeilen 3100 bis 3150 

Dieser Programmabschnitt ist schein- 
bar sehr redundant programmiert. 
Durch diese Art der Programmierung 
wird jedoch der bekannte Fehler des 
Block-Allocate-Befehles umgangen. 
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scncelr :trap 3388:if C peek (215) 
and 128) then fast 

z$=chr$ (®):dim b1$C16),b2$(16), 
by (2855) 


rem > bootsektor testen < 
m$="":gosub 3288:scnclr :t=1:5=® 
print ”Cdown) bootsektor wird 
getestet”:gosub 2308 

oS=-"":Ffor i=-1l to 3:get #2,g9$:if q$- 
»» then q$"z$ 
c$=-c$+q$: next 
down] ”; 
directory "AS”:print ” diskstatus: ” 
‚ds$ 

if c$<>”cbm” and right$ (c$,2)<>”bm” 
then begin 

print ”"[Cdown] [rvs]keinen bootssktor 
gefunden”:goto 13088: bend 

if c$="chbm” then begin 

print ”[Cdown] [Crvs]bootsektor ist 
belegt”:goto 138®8:bend 

if right$ (c$,2)="bm” then begin 
print "Cdown] [rvs3bootssktor ist 
blockiert”:bend 


:delose :print ”Cclr, 


rem >? menue < 

print ”[Cdown] [rvsJm e n u e :[off]” 
print ” 1-collect (validate)” 

print ” 2-bootsektor blockieren” 
print ” 3-aufheben der blockade” 
print ” 4-Cboot)sektor loeschen” 
print ” 5-Cboot)sektor zeigen” 

print ” 6-Cboot)sektor kopieren” 
print ” 7-bam scannen” 

print ” B-block freigsben/bslegen” 
print ” « bootsektor tasten” 

print ” C[Crvslleertasteloff] beendet” 


get q$:q=asc (q$)-48:if q$=-" ”" or g$ 
=”’e-” then exit 

loop until q>?>® and q<£3 
if q$=-"” ” then scnclr 
if q$="«” then run 

on q goto 1500, 1600,1600,1880,1900, 
2100,2600,3112 


:slow :end 


rem > collect mit bootsektor < 

gosub 2380: c$="”” 

for i=® to 2:get #2,q$:if q$="" then 
q$5-2$ 

c$=c$+q$:next :print#15,”"b-p 2 9” 
print#2,2$;chr$ (255); :gosub 24908 
print ” collecting...”:collect : 
gosub 2308 

print#2,c$; :gosub 2490:gosub 1300 


rem > bootsektor blockieren oder akt 
ivieren < 

gosub 2300:c0$="":Ffor i=1 to 3:get 
#2,d$ 

for i=® to 2:get #2,qa$:if q$5="” then 
q$-z8 

c$"c$+q$:next :print#15,”b-p 2 9” 

if right$ (08,2)<>”bm” then begin 
delose :print ”"[clr,down) disk- 
status: ”;ds$ 

print ”[Cdown] Crvs]Jkeinen bootsektor 
gefunden! ”:goto 1388: bend 

if q$="3” then k$="cb”:else k$-chr$ 
(8) 

print#2,k$; :gosub 2408 

if q$="”3” then p$="aktiviert” 

if q$="2” then p$="blockiert” 
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2689 
3251 


1989 
3461 


3339 
2057 
2526 
2789 
39323 


1578 
39323 


1801 
3285 


1563 
2331 
2938 
2857 
30328 
2813 
2836 
1866 
30894 
2768 
2295 

235 
3381 


1301 
1806 


1348 
3854 


1256 
2794 


1614 
2223 
2326 


2151 


2566 
2794 
1614 
2055 
2835 
4048 
2677 
1592 


2294 
2486 


vn 


5 


EEE 


m 


212 


=: 


Er 


PRRIENENTT 


Er 


2 


BRRERSELENEUREENE 


ER 


aa 


esg5 


5 


ters 


* 


5. 
2 


FOrEAUER 


Fa, Vi 


EM 


E) 
E 


Tr E8-72,37005 
TIERE 


1700 


1710 
1790 
1800 


1818 
1820 


1830 
1849 


1850 
1860 
1890 
1998 
19190 
1920 
1938 
1948 
1350 
1960 
1972 
1988 
1338 
2900 
2010 
2020 


2938 
2040 
2058 
2068 
2070 
20808 
20398 
2109 


2118 


= 2120 


2130 
2140 


2158 
2168 


ı 2170 


2180 
2190 


22008 
2210 
2228 
2230 
23808 
2310 
2320 


2330 
2340 
23308 


2400 
2410 


2420 


2430 


 2u4D 


2450 


Fe) 


2470 


24808 
2490 


2590 
= 2608 


m 2618 


print ”[Cdown] der bootsektor ist 
Ervs]”p$”LoffJ”:goto 1308 

rem > sektor loeschen { 

input ”Cclr,down]) wirklich 
loeschen?-3/n[L2spacesIn[3left]”;q$ 
if q$<>”j” then scnelr :goto 1300 

m$=-"quell-":gosub 3200:t=1:s-d:gosub 

2468 

gosub 2390: for i-® to 255:print#2, 

28; :next 

gosub 2428: print ”[down) [Lrvs] spur: 
"»t” sektor:”s; 

print ” wurde gelosscht! ”":goto 13008 


rem > sektor zeigen 

scnelr :trap 3300:0-8:z=32 

if psek (215) and 128 then c»16:z=16 
t=1:5=-Bd:gosub 2468 

senclr :print ”spur:”t” sektor:”s 
print ”"abbruch mit ’stop’” 

print "anhalten mit ’no scroll’ 
gosub 2398 

a=d:for i=-i to z:for j=1 to c 

get #2,8$:b=asc (a$+z$) 
b1$Cj)"rightS ( hex$ (b),2) 
b=b*C-1*Ccb>31 and b<128)-1*Cb>159)) 
if b then b2$(J)=a$:else b2$CJI=".” 
next :print right$ C hex$ (a),2);”: 


a=a+tc 

For j*1 to c:print b1$(j);” ”;:next 
print”: ”; 

for j=1 to c:print b2$(j); :next 
print :next :goto 3312 


rem > sektor kopieren 
t=1:5=®d:gosub 2469:m$=-"quell-":gosub 

3299 

gosub 23808: print ” ”; 

if t=1 and s=® then print ”boot-”; 

print ”"sektor wird gelesen” 

For i=® to 255:get #2,0$:by(Ci)=asc 
(q$+z$) 

next :dcelose 

m$="ziel-"”:gosub 3208 

print ”"Cdown] spur:”t” sektor:”s 
input ” wohin?-keins singabes-wis 
oben”;t,s 

gosub 2388:print ” sektor wird 
kopiert” 

for i=-® to 255:print#2,chr$ (Cby(i)); 
next :gosub 2488:goto 1390 


rem > sektor von diskette lesen € 
open 15,8,15,”i®”:open 2,8,2,”#” 
print#15,"ul 2 08”;t;s 

if ds then slow :delose :print ds$: 
end 

print#15,”b-p 2 ®”:return 


rem > sektor auf diskette schreiben 
< 

print#15,”u2 2 ®”;t;s 

delose :print ”"Celr,down) disk- 
status: ”;ds$ 


if ds then slow :end 
return 
rem > auswahl des sektors < 


print ”Colr,down] spur und sektor 
eingeben” 

input ” keine eingabe=bontsektor ”; 
t,s 

scncelr :return 


rem > bam-scanner { 

trap 3300: f1-0:f2=2:£3-0:m$="”":gosub 
3208 

senclr :open 15,B,15, "u®d>m1”:delose 


3537 


3745 


1701 
3096 


2626 
e562 
29325 


1775 
e4o2 
1399 
1898 
1704 
25208 

577 
2019 
1794 
1924 
3355 
1856 
1775 


308 
es22 

ssi 
2981 
11456 
2856 
1183 
2378 
2371 
3208 

617 
1383 
1721 
3318 
27208 
2432 
1130 


@655 
1878 
1775 


1437 


1934 
2729 


1054 
142 
ea2l 
3e12 
496 


3271 
BUHT 
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= e620 open 15,8,15:print#15,”i@”:open 2,8, ' 2918 print ”+Lup, left]”; 


2827 19824 
2,4 . 2928 next :next 256 
2638 bs=18:if Fl=1 then bs=53 19568 2938 char 1,4,24,”Crvs] weiter mit 28508 
2548 print#15,”ul 2 8”;bs;® 1846 leertasteloff]” 
©: 28650 if ds=66 and bs=53 then f3=1:goto 2335 . 2948 poke 208,0:get key k$:print 2831 
= 2368 29358 if f2 and not Fl then fi=1:goto 2638 2262 
=. 2668 .if ds<>® then print ”[down) ds$: 2753 2368 if £3 then begin 786 
a closelS:end 29378 print ”[clr,down]) auf diesem drive 2439 
2678 print#15,”b-p 2 9” 1203 kann? 
8688 scncelr :char 1,4,23,”spur” 1749 2988 print ” nur seite 1 gelesen werden” 2796 
2711 for jJ=® to 20:char 1,1,28-j,right$ 3115 - 2998 print chr$ (7):sleep 5:bend 1822 
C str5 (J),2):next 3888 dclose :scncelr :goto 1308 1172 
2712 m$=-"sektor” 1228 ‚ 3818 : 
8713 For i=1 to 6:char 1,1,ci+14),mid$ 3462 3898 rem b-f und b-a 
es Cm$,i,1):next 3188 gosub 2388: print "[cir,down] [rvs]f 2567 
=" 2728 if not fl then get #2,9$,q$8,q$,q$ 1756 [CoffJreigsben (b-f)” 
. 2738 if asc (q$+z$)-128 then Fe=1 2201 3118 print ”Cdown) [rvsIblofflelegen (b- 2542 
8748 if f2 and not fi then char 1,32,2, 2808 a)”:poke 208,0 
x "seite 1” . 3128 poke 20B,20:get key k$:input "Cdown] 3777 
2758 if f2 and fl then char 1,32, ”seite YA Es spur,sektor ”;t,s 
Al = 3138 print#15,”b-f 0”;t;s 1648 
= 2768 if not fi then for t=1 to 35:tt=t 1652 © 3148 if k$="b” then print#15,”b-a ®”;t;s 2808 
= 87708 if Fl then For t-36 to 78:tt-t-35 2454 3158 gosub 2488:goto 1398 1241 
=. 82788 if not fl then get #2,98 1131 3168 : 
=. 2790 get #2,48:b(®)=asc (q$+z$) 2087 3208 print ”[Cclr,down] [29shift *]J” 2592 
. 2800 get #2,4$:b(1)-asc (g$+2$) 2083 . 3218 print ” bitte "m$”diskette einlegen” 28362 
8810 get #2,q4$:b(2)=asc (q$+z$) 2081 3228 print ” und lsertaste druscken” 2797 
. 2B2B t$=right$ ( str$ (t),2) 1172 : 3230 print ” [29shift *]” 2093 
= 2838 char 1,tt+3,22,right$ (t38,1) 1874 . 3248 poke 208,8:get key k$:return 21708 
2e848 char 1,tt+3,21,left$ C(Ct$,1):char 1, 2314 3258 : 
a tt+3,208 3388 scncir 232 
2850 n=20:if t>17 then n=18 1547 3318 dclose :print ”Cdown] disk-status:”; 2577 
' BBEB if t>24 then n=17 1356 dss 
2878 if t>38 then n-16 1238 3328 print ”"[Cdown]J weiter mit [Lrvs) 2350 
2888 For s=-® to n 301 leertaste” 
2838 a=2TCs-int (s/B)*B) and ChC int (s/ 3435 3338 poke 208,8:get key k$:scncelr :goto 2748 
8))) 1388 ; 
2900 if a=-® then print ”[rvs]I+l[loff,up, 2272 


left]”;:goto 2928 


Boot-Sektor-Manipulator 


Vernünftiger Umgang mit 
viel Speicherplatz 


System: C128/RAM-Ex- fahrungen wurden mit Grafik-Movies 
pansion-Modul Neues vom RAM- gemacht, weil ja 64 Grafik-Seiten in _ 
1700 oder 1750 RES P « der 1750 gespeichert werden können. 
Art: Utility Exp ansıon Modul: Mit Auch das Zwischenspeichern und 
Sprache: Assembler verschiedenen Ss YS-An- Swappen der Bank | des C128hat sich 
Programmname: RAM-Expansion . . . bewährt. 
Manager weısung en wird eine Im CP/M-Modus ist die Verwendung 


des 1750-RAM-Moduls als RAM-Flop- 
py sehr bequem, denn das wird von 


bessere und komfor- 


Bei der praktischen Anwendung des 
RAM-Moduies 1700, beziehungsweise 
1750 für den C128, hat sich gezeigt, 
daß die Verwendung als reine RAM- 
Floppy nicht sehr sinnvoll ist — denn 
wer braucht schon den Inhalt einer 
ganzen Diskette auf Knopfdruck zu- 
griffsbereit? 

Gute Erfahrungen wurden bei der 
Entwicklung von Basic-Programmen 
gemacht. Hierbei wird jede Entwick- 
lungsstufe in externen RAM abgelegt. 


tablere Speicherplatz- 
verwaltung erreicht. 


In Sekundenschnelle kann jede vor- 
herige Version zum Vergleich zurück- 
geholt und mit der letzten Version ver- 
glichen werden. Erst die Endversion 
kommt dann auf die Diskette. Ferner 
werden auch Dienstprogramme für 
den Zwischengebrauch in der RAM- 
Card abgelegt. Ausgezeichnete Er- 
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diesem Betriebssytem unterstützt. Im 
C128-Modus dagegen muß der An- 
wender die Verwaltung selbst über- 
nehmen. Die Anwendung der DMA- 
Befehle (STASH, FETCH, SWAP) ist je- 
doch recht mühsam. Vor jedem 
STASH müssen die erforderlichen Pa- 
rameter bestimmt und festgehalten 
werden, damit es beim FETCH oder 
SWAP keine Pannen gibt. Als Erleich- 
terung wurde daher das Verwaltungs- 
programm „1750/1750-RAM Expan- > 
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sion Manager" geschrieben. Damit 
kein Basic-Speicherplatz verloren- 
geht, ist es als Maschinencode abge- 
legt worden. 

Das Programm übernimmt die Be- 
rechnung der erforderlichen Parame- 
ter, hält diese in einer internen Tabel- 
le fest und führt die DMA-Zugriffe aus. 
Der Anwender braucht sich nur eine 
Programmnummer zu merken oder 
kann ein Menü abspeichern. Aufgeru- 
fen werden die Optionen über eine 
Sprungleiste von SYS-Anweisungen: 
SYS4864 

STASH eines Basic-Programmes. Es 
wird die Standard-Startadresse $1C00 
vorausgesetzt. Wenn man sich dessen 
nicht sicher ist, gibt man vor der SYS- 
Anweisung ein GRAPHIC CLR ein. 
SYS4867 

STASH einer Grafik-Seite ($2000- 
$3F3F/Bank 0 des C128). In einer 
Bank des RAM-Moduls haben 8 Seiten 


"Praxis Listing ” 


schirms ($400-$3e7/Bank 0 des C128). 
SYS4873,n 

FETCH eines Basicprogrammes. Die- 
ses wird ab der normalen Startadres- 
se ($1C00) geladen. 

SYS4876,m,n 

FETCH oder SWAP einer gespeicher- 
ten Grafikseite. 

SYS4879,m,n 

FETCH oder SWAP des 40-Zeichen- 
Textbildschirmes. 

SYS4882,m,b 

STASH oder FETCH oder SWAP der 
Bank 1 des C128 ($400-$FEFF). 
SYS4885 

Reset: Löscht die internen Tabellen 


und initialisiert dadurch das Pro- 

gramm. 

Parameter: 

m Modus: 1=STASH 2=FETCH 
3=SWAP 


n Nummer des in der RAM-Card ge- 
speicherten Files. Die Parameter- 


Nach jedem DAMA-Zugriff wird eine 
Statusmeldung ausgegeben. Natürlich 
erfolgt eine entsprechende Meldung, 
wenn die RAM-Card voll ist. Die Mel- 
dungen sind im abgedruckten Quell- 
text zum Maschinenprogramm ersicht- 
lich und werden daher nicht beson- 
ders erläutert. 

Es soll nicht verschwiegen werden, 
daß das Programm auch Nachteile 
hat: 

Die Eingabe falscher Parameter für 
die SYS-Anweisung führt zu Fehlfunk- 
tionen, 


Vorsicht: 

Ein Abschalten des Computers oder 
ein Stromausfall löscht den Inhalt des 
RAM-Moduls! 

Damit das Programm für den Eigen- 
bedarf geändert werden kann, wird 
außer dem Basiclader auch der Quell- 


Platz. tabellen sind für 64 Eintragungen text abgedruckt. 
SYS4870 ausgelegt. Die kleinen Demo-Programme (Listing 
STASH des 40-Zeichen-Textbild- b Nummer der externen Bank. 2 und 3) dienen nur zu Testzwecken. 
rem ------------- 7220070000000 N) 400 data 21,141,105,21,32,125,255,71,771 3734 
Zee ' 418 data 69,83,80,69,73,67,72,69,582 3548 
rem 17808/1758 ram expansion manag 420 data 82,84,32,35,0,32,226,20,511 3226 
er = 430 data 232,142,102,21,173,103,21,157, 3494 
ee ee VE <a 3 351 
---- © 44® data 110,22,173,104,21,157,236, 81, 3034 
fast :trap 210:a=4B64: print ”[clr)] 3825 x 844 
loading...” © ysQ data 173,105,21,157,45,22,32,125,68®8 3666 
For z=230 to 998 step 19:s=® 17898 " y60 data 255,13,65,75,84,85,569,76,722 3158 
For k=-1 to B:read d:poke a,d:s"std:a 3316 | 470 data 76,69,32,66,65,78,75,61,522 3410 
-a+l "480 data 0,76,218,20,24,173,103,21,635 3313 
next :read d:if s<>d then slow :goto 2169 77) 430 data 205,97,21,176,31,169,255,141, 3987 
200 1 1035 
next :for a-5478 to 5886:poke a,®: 2313 500 data 108,21,141,101,21,174,102,21, 3193 
next 1 681 
print ”Cclr,down] als binaerfile 303556 ) 510 data 238,103,21,173,103,21,157,11®, 3445 
speichern?”; = 926 
168 print "-j/n":get key k$S 1573 520 data 22,169,0,157,236,21,157,45,807 3683 
178 if k$="j" then begin :input ” name ” 2708 530 data 22,76,92,19,32,125,255,147,768 3556 
;n$ = 54® data 78,73,67,72,84,32,71,69,546 3057 
1880 bsave (n$),b®,p4864 to p5B07:bend es43 7 550 data 83,80,693,73,67,72,69,82,595 3238 
198 scnelr :slow :end B27_ 2 560 data 84,32,87,69,73,76,32,82,535 3140 
2008 print "seingabefehler in zeile”;z:end 3968 = 578 data 65,77,67,65,82,68,32,86,542 3223 
210 slow :dz=-pesk (65)+256*peek (66): eB22 7) S80 data 79,76,76,33,13,0,96,170,543 3515 
scnelr © 590 data 32,135,20,169,28,141,98,21,644 2885 
220 print err$ (er);” datazeile”;dz B20e4 T 600 data 169,133,32,89,20,32,79,79,624 3512 
230 data 76,24,19,76,53,19,76,74,417 3530 ® 610 data 76,130,79,142,104,21,170,189, 3431 
240 data 19,76,31,20,76,51,20,76,363 3487 ° g11 
250 data 70,20,76,141,20,76,68,21,4B4 2765 620 data 93,21,168,169,32,141,98,21,743 3286 
260 data 32,15,21,169,28,141,98,21,525 3153 © 630 data 174,104,21,76,89,20,142,104,730 3560 
270 data 56,173,16,18,233,0,157,106,753 37093 ° 640 data 21,170,189,33,21,168,169,4,835 3215 
=. 280 data 21,173,17,18,237,98,21,157,742 3815 I 650 data 141,98,21,174,104,21,76,89,724 3252 
= 280 data 171,21,76,92,19,32,15,21,447 3173 2.) 660 data 29,169,0,141,2,223,173,98,826 3341 
3908 data 169,64,157,106,21,169,31,157, 3467 = 670 data 21,141,3,223,189,236,21,141,975 3648 
a7 Rs 680 data 4,223,189,45,22,141,5,223,852 3301 
data 171,21,169,32,141,98,21,76,7238 3527 7” 6908 data 189,110,22,141,6,223,183,106, 3315 
data 92,19,32,15,21,169,232,157,737 3304 © 986 
data 106,21,169,3,157,171,21,169,817 3815 700 data 21,141,7,223,189,171,21,141,914 3343 
data 4,141,98,21,56,173,180,21,614 2397 : 718 data 8,223,162,0,32,80,255,169,929 3285 
data 253,106,21,141,100,21,173,1®1, 3060 "Ü 720 data 0,141,0,255,96,141,99,21,753 2845 
sis © 730 data 142,104,21,32,15,21,173,99,607 3434 
data 21,253,171,21,141,101,21,144, 3033 = 740 data 21,170,189,93,21,168,174,104, 3400 
873 E31 949 
data 91,160,132,32,89,20,174,102,8080 3950 = 758 data 21,32,135,20,169,4,141,3,525 2805 
data 21,24,189,236,21,125,106,21,743 34935 ° 760 data 223,169,0,141,2,223,141,4,903 3231 
data 141,104,21,189,45,22,125,171, 30851 Ü 770 data 223,141,5,223,142,6,223,169, 3884 


B1B 


1132 
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255,141,7,223,169,250,141,8, 3568 

1134 
738 data 223,173,6,213,9,192,141,6,3963 3577 
820 data 213,162,1,32,80,255,32,135,3108 3285 
B1® data 20,173,6,213,41,63,141,6,663 3113 
B?® data 213,96,142,102,21,173,103,21, 3235 


830 data 16,4,142,102,21,138,162,48,633 3578 
840 data 142,13,21,201,10,48,8,238,681 3172 
850 data 13,21,56,233,10,208, 244,9, 734 3173 
860 data 48,141,14,21,162,0,189,13,588 2723 
870 data 21,32,210,255,232,224,2,208, 3026 


1184 


888 data 245,174,102,21,96,48,48,32,7656 3616 


Listing 1. 


rem stash/fetch/swap c128-bank 1 
rem mit externer bank 1 


833 
1569 


sys 4B8B5:rem reset 
scnelr :for i=® to 9:ali)=i:next 


b$="variante #1” 1349 
sys 5S264,1,1:rem stash 1104 
for i=® to 9:aCli)=i+1®:next 1916 
b$="variante #2” 1413 
sys 4882,3,1 idee 
senelr :for i=d to 9:print ali);: 1403 
next 

print :print b$:sleep 2 908 


goto 198 


Listing 2. 
; LEIZEZEZEZZEZZZ ZZ EZ ZEIT III 
’ 1700/1758 ram expansion manager 
; (c)1987 by ilse und rudolf wolf 
; LEZZZZEZZZZZZEZZZZ ZZ EZ ZZ EI I EZ 
*= $1300 
recreg = $df®® ;rec-register basisadr. 
dmacall = $ff50 ;kernal dma-call 
primm = $ff7d ;text ausgeben 
memtop = $1210 ;basicende 
’ 
;sprungleiste (anwendung s. begleittext 
; bzw. kommentar der unterprogramne) 
1300 4c 18 13 stashb jmp basic ;5ys4864 
1303 4c 35 13 stashg jmp graphic ;sys4867 
1306 4c 4a 13 stashs jmp screen ;5sys487® 
1309 4c if 14 fetchb jmp bfetch ;sys4873,n 
1300 4c 33 14 ftechg jmp gfetch ;sys4876,m,n 
130f 4c 46 i4 fetchs jmp sfetch ;sys4879,n,n 
1312 4c 8d i4 fsbanki jmp fetchi ;sys4882,m,expb 
1315 4c 3c 15 init jmp reset ;sys4B85 
;m: i=stash 2=fetch 3=swap 
in: nummer des- gespeicherten programnes 
jexpb= nummer der externen bank 
gPammnnn nn 22 - 
; basicprogramm speichern 
janmannnan anne nn nn 
‚test ob ramcard installiert ist 
1318 20 0f 15 basic jsr test 
;programmlaenge berechnen 
131b a9 Ic Ida #$1c ;startadr. hi-byte 
131d 8d 62 15 sta hintsa 
“ 1320 38 sec 
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data 135,20,174,102,21,173,103,21, 

749 

data 157,110,22,169,28,141,5,223,855 3398 
data 173,5,223,201,28,249,5,162,1037 31e6 
data 5,76,63,77,173,0,223,41,658 3457 
data 15,208,3,169,2,44,169,7,618 2887 
data 141,97,21,96,162,0,138,157,812 3259 
data 102,21,232,208,250,238,65,21, 3034 
1137 

data 172,65,21,192,24,208,240,160, 3599 
1082 

data 21,140,65,21,160,255,149,100, 3019 
302 

data 21,140,101,21,96,0,132,133,644 2801 


data 134,7,28,1,255,255,0,0,680 


rem grafik-demo mit dem 
rem ram expansion module 1758 


rem 36 grafikseiten laden 


graphic 1,1 633 
for i=® to 47:char 1,36,23,str$ (Ci) 2785 
PX"rx+t2:ryery+tl:w=w+1® eich! 
ceircle 1,160,100,rx,ry,,,w 2451 
sys 4867:rem stash 849 
next 138 
rem grafik-movie 

graphic 1,1 633 
for i=® to 47 1819 
sys 4876,2,i:next :rem fetch 1473 
for i=-47 to 8 step -1 1394 
sys 4876,2,i:next 1264 


goto 208 


ad 18 12 Ida memtop - ;basicende lo-byte 
e9 90 sbc #$00 
9d 6a 15 sta lenl,x ;laenge lo-byte 
ad ii 12 Ida memtop+i;basicende hi-byte 
ed 62 15 sbc hintsa 
9d ab 15 sta lenh,x ;laenge hi-byte 
jap freram 
Sauna nn nun nenn na nnnennennnnn 
; hires-grafik speichern 


;test ob ramcard installiert ist 
graphic jsr test 
Ida #$408; laenge=8008 bytes 


sta lenl,x 
Ida #$if 
lenh,x 
#320 
hintsa 
freram 


;startadr.=8192 


;stest ob ramcard installiert ist 
screen jsr test 
Ida #$eB; laenge=1000 bytes 
sta lenl,x 
Ida #$93 
sta lenh,x 
Ida #$04 


‚‚startadr.=1024 
sta hintsa g 


>» 
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1350 


= 135d 
1360 
1363 
1366 
1369 
1360 
136f 


21371 
N 1373 


"1376 
ı 1379 
137a 
 137d 
1380 
1383 
1386 
1989 
E 1380 
138? 


139c 
 139d 
| 1320 
 419al 
 13a4 
„ı 19a7 
| 13aa 
| 19ad 
| 1860 
3 43b3 
| 18366 
. 13b9 
- 13ba 


 13c8 
=. 1309 


| 13cc 
| 13cd 
130 
13d3 

= 13d5 
Bi 1347 
. 13da 
. 13dd 

. 13e®d 
2 13e3 
. 13e6 
1389 
 19eb 
 13ee 
2131 


n 13r4 
1317 
1318 
1401 


l4io 
l4ie 


ff 


43 
20 


;freien speicherplatz berechnen 
freram sec 
Ida 
sbc 
sta 
Ida 
sbc 


free 

lenl,x 

free 

free+i 

lenh, x 
sta freet+i 
bee full 

jrec-register programmieren 

;und dma-zugriff ausfuehren 
ldy #$84 ;code fuer stash 
jsr setdna 

jnaechste startadresse berechnen 
Idx prgeount 
clc 
Ida 
adc 
sta 
Ida 
adc 


lexpsa,x 

lenl,x 

sav 

hexpsa,x 

lenh,x 
sta savti 
jsr primn 

50 45 49 43 48 45 52 54 20 23 
‚text "gespeichert #" 
‚byte $08 
jsr prgnum 
inx 
stx 
Ida 
sta 
Ida 
sta 
Ida 


prgcount 

bnkcount 

expb,x 

sav 

lexpsa,x 

savt+ti 
sta hexpsa,x 
jsr prinmn 
‚byte $0d 

55 45 4c 40 45 20 42 41 4e 4b 3d 
‚text "aktuelle bank=" 
‚byte $0®8 
jmp bnknum 

;wenn aktuelle ramcard-bank voll 

full elc 
Ida 
cmp 
bes 
Ida 
sta 
sta 
ldx 
ine 
Ida 
sta 
Ida 
sta 


bnkeount 
size 
overflow 
asff 
free 
free+i 
prgcount 
bnkeount 
bnkcount 
expb,x 
#+00 
lexpsa,x 
sta hexpsa,x 
jnp freram 
jwenn alle ramcard-banken voll 
overflow jsr primm 
‚byte $93 
48 54 20 47 45 53 50 45 49 43 48 45 
57 45 49 4c 20 
‚text "nicht gespeichert weil * 


4d 43 41 52 44 20 56 4f 40 do 21 


‚text "ramcard voll!" 
‚byte #0d, 00 
rts 
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141f 
1420 
1423 
1425 
1428 
142a 
142d 
1439 


1433 
1436 
1437 
143a 
1453b 
143d 
14409 
1443 


1446 
1449 
144a 
144d 
läde 
1450 
1453 
1456 


1459 
145b 
145e 
1461 
1464 
1467 
146a 
146d 
1478 
1473 
1476 
1479 
147c 
147f 
1482 
1484 
1487 


1489 


148c 


148d 
1490 
1493 


1496 
1499 
149a 


Be 
aa 
bd 
ad 
a9 
8d 
ae 
dc 


68 


5d 


29 
62 
68 
59 
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’ 

bfetch tax ;progranmnunmer 
jsr setbnki15 
Ida #$ic 
sta hintsa 
Idy #$85 jopcode fuer fetch 
jsr setdma ;dma-zugriff 
jsr $4f4f ;zeilen neu binden 
jmp #4f82 ;endadresse setzen 


gemsmnnnnnnne nn nn nn nn nennen nun nn na 
; gespeicherte hires-grafik abrufen 


’ 
gfetch stx sav ;programmnummer retten 
tax 
Ida opcode,x ;modus fuer dma- 
tay ;zugriff speichern 
Ida #$20 
sta hintsa 
Idx sav 
jnp setdma 
; gespeicherten bildschirm abrufen 
; - 
sfetch stx sav ;programmnumnmer retten 
tax 
Ida opcode,x ;modus fuer dma- 
tay ;zugriff speichern 
Ida #$064 
sta hintsa 
idx sav 
jmp setdma 
;jrec-register programmierieren 
setdma lda #00 ;ci28 adr., lo-byte 
sta recreg+2 
Ida hintsa;ci128 adr. hi-byte 
sta recreg+t3 
ida lexpsa,x;jexterne adr. lo 
sta recregtä 
Ida hexpsa,x 
sta recreg+t5;externe adr, hi 
lda expb,x 
sta recreg+t6 ;jextene bank 
Ida lenl,x ;programmlaenge lo 
sta recreg+t7 
Ida lenh,x ;programmlaenge hi 
sta recreg+ö 
ldx #$00 ;c128-bank ® 
jsr dmacall ;dma-zugriff 
setbnk15 Ida #490 
sta $ff00 ;0128 bank 15 
rts 


;jparameter holen und testen 
;ob ramcard installiert ist 


fetchi sta modus ;modus 

stx sav ;banknummer 

jsr test 
;operationscode ermitteln 
getbnki Ida modus 

tax 


Ida opcode, x 


128 


SONDERTEIL 


1529 4c 3f 4d jmp $4d3f ;device not present 
;itest welche ramcard installiert ist 

152c ad ®® df install Ida $df0® 

152f 29 19 and #%00010000 

1531 d® 93 bne re175® 

1533 a9 ®2 re1l790 Ida #02 ;ramcard 1700 

= 1535 2c „byte $20 

= 1536 a9 07 re1750 Ida #$07 ;ramcard 1750 

== 1538 8d 61 15 sta size 

= 153b 60 rts 


149d a8 tay 
149e ae 68 15 ldx sav 
14ai 20 87 14 jsr setbnki15 


;jrec-register programmieren 
ida4 a9 ®4 Ida #304 
1436 Bd 03 df sta recreg+3 
1429 a9 080 Ida #$088 
14ab 8d 082 df sta recregt2 
i4ae 8d 04 df sta recreg+t4 ;jexpsa low-byte 
i4bi 84 05 df sta recreg+5 ;expsa high-byte 
14b4 Be 06 df stx recreg+6 ;jexpb 
14b7 a9 ff Ida #$ff 64255 bytes 
14b9 Bd 07 df sta recregt? 
14bo a9 fa Ida #$fa 
iäbe 8d 08 df sta recregt+ö 
;dma-anforderung fuer ci128-bank I 
;initialisieren und befehl senden 
14c1 ad 06 d5 Ida $d506 ;jrer der mnu 
1404 09 c® ora #%11000000 
1406 8d 06 d5 sta $d506 
1409 a2 dl Idx ##01 ;0128-bank I 
14cb 20 58 ff jsr dmacall 
 iä4ce 20 87 14 jsr setbnki5 ;c128-bank 15 
 i4di ad 06 d5 Ida $d506 

 14d4 29 3f and #%00111111 
14d6 8d 06 d5 sta $d506 
14d9 60 rts 


153c a2 08 reset Idx #$00 
153e Ba txa 
153f 9d 66 15 null sta prgcount,x 
1542 e8 inx 
= 1543 d® fa bne null 
= 1545 ee 41 15 ine null+2 
= 1548 ac 41 15 Idy null+2 
154b c® 18 cpy #$18 
154d d® f® bne null 
1541 a0 15 idy #915 
1551 8c 41 15 sty null#+2 
1554 a0 ff Idy #sff 
1556 8c 64 15 sty free 
1559 8c 65 15 sty free+i 
155c 60 rts 


;programm/bank-nunmer anzeigen 
i4da Be 66 15 bnknum stx prgcount 
i4dd ad 67 15 Ida bnkcount 
 i4e® 10 24 bpl wi® 

"I 14e2 8e 66 15 prgnum stx prgcount 
u i4e6 Ba txa 

"7 1466 a2 30 wi® Idx #$30 
i4e8 Be Od 15 stx asc 

i4eb c9 da loopi® cmp #$0a 
i4ed 30 08 bmi wi 

i4ef ee ®d 15 ine asc 

u 1412 38 sec 

= 14f3 e9 da sbo #$0a 
1415 d® f4 bne loopi® 
14f7 09 30 wi ora #830 


jtemporaere speicher 
155d 080 84 85 86 

opcode ‚byte #00, 84,685, #86 
1561 07 size ‚byte #07 ;bankenanzahl-ramcard 
1562 ic hintsa byte $ic ;startadr. hi-byte 
1563 ®1 modus ‚byte $01 ;betriebsart 
1564 ff ft tree ‚byte $tf,$ff;freier speicher 
1566 09 prgcount ‚byte $0® ;programmnumner 
1567 08 bnkceount ‚byte $0® ;banknummer-ramcard 
1568 00 00 sav ‚byte 00,00 ;zwischenspeicher 


jtabellen fuer fetch und swap 
156a 08 lenl ‚byte $08 ;programmlaengen 


14f9 8d de 15 sta ascti “= +64 

i4to a2 00 Idx #400 15ab 08 lenh ‚byte #00 

i4fe bd Od 15 display Ida asc,x “= +64 

1501 20 d2 ff jsr $ffd2 15ec 08 lexpsa ‚byte $00 ;externe startadr. 
1504 e8 inx “= +64 

1505 ed 02 cepx #$02 162d 88 hexpsa ‚byte $00 

1507 d® f5 bne display “= +64 

1509 ae 66 15 ldx prgeount ) 166e 28 expb ‚byte $08 ;externe banknumnern 
1500 69 rts “= #+64 


150d 30 30 asc ‚byte $30, #30 


S itest ob ramcard installiert ist 
‚ 150f 20 87 14 test jsr setbnk15 
‚ 1512 ae 66 15 Idx prgceount 
‘ 1515 ad 67 15 Ida bnkcount 
1518 9d 6e 16 sta expb,x 
15ib a9 ic Ida #$ic 
151d 8d 05 df sta recregt5 
| 1520 ad 05 df Ida recreg+5 
1523 c9 ic cmp #$ic 
1525 f® 05 beq install 
‚1527 a2 85 Idx #$05 


Dokumentiertes Assembler-Source-Listing für „RAM-Expanison-Manager“. 
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WISSEN 8 


Neues Material macht 
die löschbare Compact Disc 


möglich 


Wissenschaftler des Philips Forschungslaborato- 
riums in Eindhoven haben eine neue, vielverspre- 
chende Gruppe von Materialien für die löschbare 
optische Aufzeichnung sowohl analoger als auch 
digitaler Signale gefunden. Es handelt sich um 
Halbleitermaterialien wie Galliumantimonid und 
Indiumantimonid, die mit bestimmten anderen Ele- 
menten „dotiert" werden. Diese neuen Verbindun- 
gen ermöglichen es, Informationen mit Hilfe eines 
Laserstrahls wiederholt aufzuzeichnen und zu 
löschen. Das Auslesen erfolgt wie bei den bekann- 
ten Informationsträgern Bildplatte und Compact 


Disc laseroptisch. 


Die wesentlichen Unterschiede zwi- 
schen den verschiedenen laseropti- 
schen Methoden liegen im verwende- 
ten Material und in der Weise, in der 
die Information auf die Platte ge- 
schrieben wird. Bildplatte und Com- 
pact Disc werden gepreßt, wobei die 
Information im Preßmuster festliegt. 
Beim DOR-System (Digital Optical Re- 
cording) kann der Benutzer einmalig 
Informationen einschreiben; dies ge- 
schieht mit Hilfe eines Laserstrahls, 
der ein Löchermuster in das Material 
schmilzt („write once read many 
times"). Um Daten immer wieder neu 
einschreiben, auslesen und löschen 
zu können, wurde nach anderen Ver- 
fahren und Materialien gesucht. Der 
Unterschied in der Reflexion, der zwi- 
schen der kristallinen und nichtkristal- 
linen (amorphen) Form ein und des- 
selben Materials besteht, erwies sich 
dabei als geeigneter Ausgangspunkt. 
Die Information wird aufgezeichnet, 
indem mit einem relativ starken Laser- 
strahl kleine Gebiete in einer dünnen 
Schicht kristallinen Materials schnell 
bis kurz oberhalb des Schmelzpunk- 
tes erwärmt werden. Diese Bereiche 
erstarren anschließend und bilden 
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eine „unterkühlte (amorphe) Phase", 
So werden amorphe Bereiche, die 
durch ihre abweichende Reflexion 
optisch nachweisbar sind, in einem 
ansonsten kristallinen Material erhal- 
ten. Die Unterschiede in der Reflexion 
sind für digitales Auslesen mehr als 
ausreichend, aber sie sind auch deut- 
lich genug, um analoge Videosignale 
damit wiedergeben zu können. 

Weil die kristalline Form die stabilste 
ist, tendiert jedes amorphe Material 
dazu, in diese Form überzugehen. 
Diese Erscheinung kann genutzt wer- 
den, um die auf der Platte vorhandene 
Information zu löschen. Das Erwär- 
men mit einem Laserstrahl bis kurz un- 
ter den Schmelzpunkt genügt, um das 
Material wieder vollständig kristallin 
zu machen. 


Verschiedene 
Froßlemiäsun gen 


Weltweit wird in vielen Orten seit 
mehreren Jahren nach geeigneten 
Materialien und Techniken für die 
löschbare optische Speicherung ge- 
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sucht. Ein bereits bekanntes, aber 
technisch etwas kompliziertes Verfah- 
ren ist das der magneto-optischen 
Speicherung. Mehr oder weniger par- 
allel hierzu hat man jedoch auch in 
amorph-kristalliner Richtung ge- 
forscht, mit dem Ergebnis, daß im Lau- 
fe des Jahres 1986 Galliumantimonid 
und Indiumantimonid als hierfür ge- 
eignete Materialien gefunden worden 
sind. Diese Materialien können lange 
gelagert werden, was natürlich außer- 
ordentlich wichtig ist. Sie sind unemp- 
findlich gegenüber normalen Umge- 
bungstemperaturen und gegenüber 
Feuchtigkeit. Löschen und Aufzeich- 
nen ist ungefähr tausend Mal möglich. 
Dies genügt für private Anwendun- 
gen, ist aber für den professionellen 
Gebrauch unzureichend. 


Die löschbare Disc 
bleibt CD- oe tibel 


Se a 


Auf ah Geräten, die für löschbare 
Speicherung, sowohl magneto-optisch 
als auch kristallin-amorph, entwickelt 
werden, können vorhandene, nicht- 
löschbare Platten im Prinzip abge- 
spielt werden. Abspielen von ma- 
gneto-optischen Platten auf vorhande- 
nen Recordern ist unmöglich, weil 
diesen Recordern das für das System 
erforderliche Magnetfeld fehlt. Kri- 
stallin-amorphe Platten können jedoch 
auf vorhandenen Abspielgeräten ver- 
wendet werden; hierfür ist allerdings 
eine kleine Änderung in der Elektro- 
nik des Geräts erforderlich. 

Die Erforschung der genannten Ver- 
fahren für die löschbare optische 
Speicherung ist noch nicht abge- 
schlossen. So werden als Ergebnis 
weiterer Untersuchungen noch Ver- 
besserungen des Signal-Rausch-Ab- 
standes erwartet. Die Häufigkeit, mit 
der gelöscht und aufgezeichnet wer- 
den kann, wird erhöht werden müs- 
sen. Zugleich wird nach weiteren Ma- 


terialien aus der gleichen „Familie“ 
gesucht werden, die eventuell noch 
bessere Eigenschaften haben, einfa- 
cher herzustellen sind und so weiter. 
In diesem Zusammenhang können 


Tellur-Selen-Legierungen erwähnt 
werden. Diese Materialien sind im 
Prinzip ebenfalls für die löschbare op- 
tische Speicherung nach dem Verfah- 
ren des kristallin-amorphen Phasen- 
übergangs geeignet. Alle Untersu- 
chungen haben jedoch gezeigt, daß 
dieses Material für Anwendungen in 
der Praxis nicht schnell genug erneut 
kristallisiert. 

Die Bedeutung dieser Entwicklungen 
liegt vor allem darin, daß auf opti- 
schen Platten enorme Mengen an In- 
formation gespeichert werden kön- 
nen. Eine Platte mit einem Durchmes- 
ser von 30 Zentimetern kann mehr als 
eine Milliarde Bytes enthalten. An- 
wendungsbereiche sind: Bild, Ton, 
Text und Grafik für Arbeit, Freizeit, 
Reisen, Ausbildung, Dokumentation 
und so weiter. 


Die hier beschriebenen Ergebnisse 
beziehen sich ausschließlich auf La- 
boruntersuchungen und bedingen 
nicht zwangsläufig eine industrielle 
Fertigung oder den Vertrieb neuer 
Produkte. 


Einigung über 
Weltstandard ist das 


Selbstverständlich ist das Ziel eine 
weltweite Standardisierung. Das neue 
Verfahren sollte nach den Vorstellun- 
gen von Philips so weit wie möglich 
mit dem existierenden CD-Standard 
übereinstimmen. Wie immer die end- 
gültige Entscheidung auch ausfallen 
wird; ein neues Laufwerk, welches 
außer Wiedergabe auch Aufnahmen 
möglich macht, wird kommen. Dieses 
Gerät sollte aber in jedem Falle in der 


Lage sein, auch :die heutigen opti- 
schen Speicherplatten problemlos ab- 
zuspielen. 

Ebenso ist selbstverständlich, daß ein 
solches Gerät mit digitalen Ein- und 
Ausgängen ausgestattet sein sollte 
und natürlich über alle Programmier- 
möglichkeiten verfügen muß, die wir 
heute kennen und gewohnt sind. Dar- 
über hinaus wird die Möglichkeit der 
eigenen Aufnahme sicherlich eine 
Menge neue Programmier-Features 
entstehen lassen. 

Obgleich auf diesem Sektor intensive 
Arbeiten in Forschung und Entwick- 
lung betrieben werden, ist mit einer 
Markteinführung frühestens in drei 
Jahren zu rechnen. Dann jedoch sind 
sämtliche magnetischen Speichersy- 
steme (Floppy, Videorekorder, DAT 
und so weiter) alte Hüte. 


Info: Philips Press Office 
P.O. BOX 523 

5600 AM Eindhoven 
Holland 


Eine Rlektronenmikroskopaufnahme, auf der sehr deutlich die kreisförmigen amorphen Bereiche mit einem Durchmesser 


von lum in dem kristallinen Material zu erkennen sind. Links oben sieht man, wie beim Löschen das amorphe Material 


wieder von außen her rekristallisiert. Die Aufnahme zeigt eine Tellur- 


Forschungen zur löschbaren optischen Speicherung experimentiert worden ist. 
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Selen-Antimon-Verbindung, mit der im Rahmen 


der 
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CD-ROMs — 
Supergedächtnis 


auch für 


Heimcomputer 


Mit 550 Megabyte Speicherplatz fassen CD-ROMs 
ganze Bibliotheken. Bei diesen Datenmengen gera- 
ten auch moderne Homecomputer „ins Schwitzen“. 


CD-ROMs sind das fortschrittlichste 
Speichermedium der Gegenwart. 
Ihre Speicherkapazität ist atemberau- 
bend — der Inhalt von 1200 5-Zoll-Dis- 
ketten läßt sich auf einer 4,72-Zoll-CD- 
ROM-Disk unterbringen. Das ent- 
spricht 200 000 Buchseiten (oder den 
nächsten 100 Jahrgängen RUN). Von 
solchen Zahlen können Harddisk-Be- 
sitzer nur träumen. Das neue Medium 
ist vor allem für leistungsfähige 68000- 
Computer interessant. So hat Atari für 
die ST-Serie ein CD-ROM-Laufwerk 
angekündigt. Die Technik ist verblüf- 
fend einfach: Ein Laserstrahl liest klei- 
ne Vertiefungen von einer fünf Kilo- 
meter langen Spur ab und dekodiert 
sie in binäre Nullen und Einsen. Nach 
dem gleichen Prinzip funktionieren 
Audio-Compact-Disks. 

In der Mitte der Disk ist ein Loch von 
15 mm Durchmesser, das auf die An- 
triebsspindel gesteckt wird. Eine Po- 
lycarbonatscheibe von 120 mm 
Durchmesser und 1,2 mm Dicke trägt 
die Daten. Die Information auf der 
Disk ist in einer fortlaufenden Reihe 
von Vertiefungen und Erhöhungen 
(Pits und Lands) kodiert. 


Eine Glasscheibe ist die 
„ UNE. aller Ds s 


Bei der Produktion von CD-ROMs 
wird zuerst eine Masterdisk aus Glas 
angefertigt. Ein Laserstrahl brennt die 
Pits in das Glas. Sie sind bis zu 0,12 um 
(Mikrometer, 1/1000 Millimeter) tief 
und 0,6 um lang. Die Lands zwischen 
den Pits sind zwischen 0,9 und 3,3 um 
groß. 

Die fertige Masterdisk dient als Vorla- 
ge für die Serienproduktion von Kom- 
paktdisks. Sie werden im Spritzguß- 
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verfahren hergestellt, wobei Polycar- 
bonat als Datenträgermaterial für die 
Kopien verwendet wird. Eine transpa- 
rente Plastikschicht deckt die informa- 
tionstragende Oberfläche des CD- 
ROMs ab. Als nächstes wird eine re- 
flektierende Mantelschicht als Hinter- 
grund der Oberfläche aufgetragen 
und eine äußere Schutzschicht ange- 
bracht. 


Spiralspur mit 16 000 
Tracks no In ch 
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span und Harddisks ae In- 
formationen in einzelnen kreisförmi- 
gen Datenspuren ab. Auf einem CD- 
ROM gibt es nur eine einzige Spur; sie 
verläuft spiralförmig von innen nach 
außen. Der Abstand zwischen den 
Windungen der Spirale beträgt 1,6 
um. Die enge Anordnung verleiht 
dem CD-ROM eine Trackdichte von 
16000 tpi (Tracks pro Inch), gegen- 
über nur 96 tpi bei Floppy-Disks. 

Ein CD-ROM-Laufwerk liest die Infor- 
mation von der Disk mit einem Gal- 
lium-Arsenid-Laser im optischen Le- 
sekopf. Der Laser erzeugt ein ovales 
Strahlenbündel. Eine Kollimationslin- 
se parallelisiert die Strahlen zu einem 
runden Lichtbündel, das von einer 
weiteren Linse in einen spitz zulaufen- 
den Kegel umgewandelt wird. Mit der 
Spitze des Kegels tastet der optische 
Lesekopf die Datenspur auf der rotie- 
renden Disk ab (Bild 1). Die reflektie- 
rende Oberfläche wirft das Licht über 
einen Spiegel zurück auf einen Photo- 
detektor. 

Wenn der Strahl über Pits wandert, 
wird das Licht gestreut, so daß nur ein 
Teil davon beim Detektor ankommt. 
Die Lands reflektieren mehr Licht (sie- 
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he Bild 2). Anhand der empfangenen 
Lichtmenge läßt sich also bestimmen, 
ob ein Pit oder ein Land vom Laser- 
strahl getroffen wurde. Der Photode- 
tektor wandelt das Licht in Strom pro- 
portional zur Lichtintensität um. Die 
Differenzen zwischen den Stromwer- 
ten werden für den Computer in digi- 
tale Daten übersetzt. 

Wenn Informationen von elektrischen 
Impulsen in eine andere Form umge- 
wandelt werden, besteht das Risiko, 
daß ein Teil der Botschaft verstüm- 
melt ankommt. Die gleiche Gefahr tritt 
auf bei der Datenübertragung von ei- 
nem magnetischen Medium auf das 
physikalische Medium CD-ROM. 

Die häufigsten Fehlerquellen sind 
schlecht ausgeformte Pits, Defekte in 
dem reflektierenden Material hinter 
der Informationsoberfläche oder gro- 
be Beschädigungen des Polycarbo- 
nats. Ohne ein Fehlerkorrekturverfah- 
ren würden physikalische Fehler auf 
der Disk bei der Übersetzung in Bits 
zu falschen oder fehlenden Informa- 
tionen führen. Um Störungen bei der 
Datenübertragung abzufangen, wer- 
den bei der Herstellung des Master- 
CD-ROMs zusätzlich zur eigentlichen 
Information noch Daten zur Fehlerkor- 
rektur beigefügt. 

Kompaktdisks haben von allen Mas- 
senspeichern das effektivste Fehler- 
korrekturverfahren. Es arbeitet in 
zwei Schritten: Zuerst muß ein Fehler 
entdeckt werden. Die Wahrschein- 
lichkeit, daß ein falsches Bit uner- 
kannt durchschlüpft, ist dabei gerin- 
ger als 10”. Nur bei einer von zwei 
Quadrillionen CD-ROM-Disks bleibt 
ein Lesefehler unentdeckt. 


Von Bits über Pits 
zurück zu Bits 


Ein falsches Bit wird im zweiten Schritt 
automatisch korrigiert. Das Korrektur- 
system wird mit Signalen fertig, in de- 
nen ein Bit unter 10 000 falsch ist, ein- 
schließlich Fehleranhäufungen, die 
sich über mehr als 1000 Bits erstrek- 
ken. Bis auf ein Bit in jeder zehnten 
Quadrillion werden alle Daten richtig 
rekonstruiert, 

Bei der Speicherung auf magneti- 
schen Medien, Lochstreifen und auf 
der optischen Disk werden Datenbits 
in den Channel-Code umgewandelt. 
Digitale Speicher mit großer Dichte, 
wie CD-ROMs, benutzen binäre Chan- 
nel-Codes, die für jede Stelle des Da- 
tenträgers einen von zwei definierten 
Zuständen anzeigen. 


Informationsoberfläche 


Diskkörper 


Schutzschicht 


Objektivlinse 
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Der Lesekopf des CD-ROM-Laufwerks 


tastet die Disk mit einem Laser ab. 


Bild 1: 
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ER- 


Wissen 


Bei CD-ROMs gibt der Channel-Code 
an, ob ein Wechsel von einem Pit zu 
einem Land oder von einem Land zu 
einem Pit stattfindet (Code 1) oder ob 
das bisherige Land oder Pit weiterge- 
führt wird (Code 0). Die Einsen und 
Nullen des Channel-Codes entspre- 
chen also nicht den Pits und Lands sel- 
ber, sondern den Übergängen zwi- 
schen ihnen (siehe Bild 3). 

Die acht Bits eines Datenbytes können 
nicht im 1:1-Verhältnis in acht Chan- 


Reflektierende Aluminiumschicht —» 


Diskkörper 


nel-Bits umgesetzt werden. Im Chan- 
nel-Code würden sonst häufig mehre- 
re Einsen hintereinander stehen. Da- 
mit wäre auf der Disk eine Folge von 
sehr schnellen Wechseln zwischen 
Pits und Lands nötig, was technisch 
nicht machbar ist, 

Stattdessen wurde die 8-zu-14-Modu- 
lation (EFM, eight-to-fourteen modula- 
tion) gewählt. Bei ihr werden 8-Bit- 
Bytes so in 14-Bit-Folgen umgesetzt, 
daß zwischen je zwei Einsen immer 


l mm Durchmesser 


Laserstrahl 


Bild 2: Pits und Lands reflektieren das Laserlicht 


zwei oder mehr Nullen stehen. Mit we- 
niger als 14 Bits ließe sich diese Bedin- 
gung nicht erfüllen: Bei einem 13-Bit- 
Code ständen nur 189 geeignete Se- 
quenzen zur Verfügung — zu wenig, 
um jeder der 256 möglichen 8-Bit-Fol- 
gen eine eigene Sequenz zuweisen zu 
können. Der EFM-Code bietet dage- 
gen 277 Sequenzen. 

Bei der Produktion von CD-ROMs 
werden Benutzerdaten, Fehlerkorrek- 
turdaten, Adreßinformationen und an- 


= 
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an 


Pithöhe 


Rückseite der Disk 
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Bild 3: Channel-Bits zeigen die Übergänge zwischen Pits und Lands an (I-Bits), oder ihre Fortführung (0-Bits) 
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dere Codes gemäß der EFM-Codie- 
rung in einen Strom von Channel-Bits 
umgewandelt. Die Channel-Bits be- 
stimmen, wo auf der Disk Pits einzu- 
brennen sind. Die maximale „Run'- 
Länge eines Pits oder Lands beträgt 
elf Nullen im Channel-Code. 


EFM kodiert Channel- 
Bits in l4er Folgen 


Die 14 Channel-Bits für ein Datenbyte 
bilden ein CD-ROM-Symbol. Zusätz- 
lich werden drei Verbindungs-Chan- 
nel-Bits dazu benutzt, die Symbole zu 
einem Datenstrom zu verketten. Da- 
durch ergibt sich ein Gesamtbedarf 
von 17 Channel-Bits für jedes Byte der 
Benutzerdaten. 

Die gewaltige Speicherkapazität einer 
CD-ROM-Disk ist in eine komplexe 
hierarchische Struktur gegliedert. 
24 17-Bit-Symbole, ein Synchronisa- 
tionsmuster aus 24 weiteren Channel- 
Bits und drei Verbindungs-Bits, ein 
Kontroll- und Displaysymbol sowie 
acht Fehlerkorrektursymbole bilden 
zusammen einen „Frame" — die Basis- 


8-Bit-Daten 


14-Bit-Daten (EFM-Kodierung) 


Verbindungs-Bits 


Synchronisationsmuster 
(insgesamt 24 Bits) 


Daten 24x(14+3) 
Synchronisationsmuster 24 +3 
Kontroll- und 
Displaysymbol 1x(14+3) 
8 Fehlerkorrektursymbole 8x(14+3) 
1 CD-ROM-Frame 588 


Informationseinheit bei einem CD- 
ROM (siehe Bild 4 und 5). Bei dieser 
Einteilung enthält jedes Frame 588 
Channel-Bits, die 24 Bytes Benutzerda- 
ten entsprechen. 98 solcher Frames 
sind jeweils zu einem Block zusam- 
mengefaßt. 


CD-ROM: 
Einbahnstraße für Daten 
Wenn der Lesekopf des Laufwerks In- 


formationen von der Disk liest, kehrt 
ein EFM-Dekoder den Modulations- 


Channel-Bits 
Channel-Bits 


Channel-Bits 
Channel-Bits 
; Bild 4: Ein CD- 
Channel-Bits ROM-Frame be- 
steht aus 588 
Channel-Bits 


prozeß um und rekonstruiert die for- 
matierten Benutzer- und Fehlerkor- 
rekturdaten. Ein Fehlerkorrekturde- 
koder entschlüsselt die Information 
und schickt sie zum Computer. 
CD-ROMs haben einen großen Nach- 
teil: Die abgelegten Daten können be- 
liebig oft gelesen, aber nicht mehr 
verändert werden. Die nächste Gene- 
ration von Speichermedien ist jedoch 
schon in Sicht. Mit ihnen wird sich so- 
wohl die Unterhaltungselektronik wie 
auch die Computertechnologie dra- 
matisch verändern. 

(Bradford N. Dixon) 
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Bild 5: So werden 8-Bit-Daten in Pits umgewandelt 
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Die nächste Revolution: 
optische Datenträger 


Hochauflösende Grafiken und digitalisierte Sounds 
gehören zu den selbstverständlichen Leistungs- 
merkmalen der neuen Generation von Homecom- 
putern. Die dabei anfallenden Datenmengen sind 
nur sehr aufwendig zu verwalten. Eine Lösung ver- 
spricht die wiederlöschbare Laserdisk nach dem 
magneto-optischen Verfahren. 50 Megabyte und 
mehr werden sich auf der 3Y2-Zoll Diskette abspei- 


chern lassen. 


Seit Ende der sechziger Jahre be- 
schäftigten sich Wissenschaftler und 
Ingenieure ernsthaft mit der Techno- 
logie der optischen Datenspeiche- 
rung, ausgehend von Bildplatten und 
Compact-Disks, die sich nur lesen las- 
sen. Heute, 20 Jahre später, hat sich 
die optische Datenspeicherung zu ei- 
ner selbständigen Methode entwik- 
kelt. Der wichtigste Aspekt dieser 
Technologie ist die eindrucksvolle 
Aufzeichungsdichte optischer Me- 
dien, die über 100 Megabit pro Qua- 
dratzoll liegt. Weitere beachtenswer- 
te Eigenschaften sind der unkritische 
Abstand zwischen Aufzeichnungskopf 
und Datenträger sowie die Austausch- 
barkeit der Optical Disk. 

Schlüssel zu den Fähigkeiten der Da- 
tenspeicher- und Wiedergewinnungs- 
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systeme optischer Disks ist der Auf- 
zeichnungsträger selbst. Die zum Er- 
reichen optimaler Leistung (Aufzeich- 
nen mit geringer Laser-Leistung) er- 
forderlichen Merkmale optischer Da- 
tenträger sind hohe Empfindlichkeit, 
hohe Auflösung (um hohe Bit-Dichten 
zu erreichen) sowie ein hohes Signal- 
Rausch-Verhältnis (SNR), damit das Si- 
gnal zuverlässig erkannt werden 
kann. Im Idealfall sollte sich der Da- 
tenträger für Echtzeit-Aufzeichnung 
und sofortiges Abspielen eignen. Und 
schließlich sollte das Aufzeichnungs- 
medium unempfindlich sein gegen 
Nadellöcher, Staub und andere Ober- 
flächen-Verunreinigungen, die die 
Aufzeichnung verzögern oder unklar 
machen könnten; und es sollte die Fä- 
higkeit zur Langzeitspeicherung ha- 
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ben, so daß sich die Daten nicht unter 
Umgebungseinflüssen oder längerem 
Auslesen verschlechtern. 

Derzeit sind drei verschiedene Arten 
optischer Datenträger bekannt: Read- 
Only, Write Once und Reversible (um- 
kehrbar). 

Die optischen Nur-Lese-Speicher 
(OROMSs) sind in preisgünstigen, mit 
Lasern abgetasteten Disks zu finden, 
die (ähnlich einer Schallplatte) mit Hil- 
fe einer Mutterplatte durch Oberflä- 
chenprägung erzeugt werden. Die In- 
formation dieser Geräte ist in einem 
Muster von Vertiefungen auf der Disk- 
Oberfläche enthalten. Ein Laser liest 
die codierten Daten aus und gibt sie 
als Digitalsignale an den Computer 
weiter. Eine typische Anwendung ist 
die CD-Platte im Unterhaltungssektor, 
die auf einer Seite bis zu 70 Minuten 
Tonaufzeichnungen hoher Qualität 
enthalten kann. Als weitere nützliche 
Anwendung der OROMs sind die in- 
teraktiven Nur-Lese-Video-Disks zu 
nennen, die für Ausbildung und Un- 
terricht, für Programm- und Daten- 
bankverteilung Verwendung finden. 
Die Write-Once-Speichergeräte kön- 
nen vom Anwender beschrieben wer- 
den; lassen sich aber — wie die 
OROMSs — nicht ändern oder neu be- 
schreiben, sobald sie einmal kodierte 
Informationen enthalten. Durch den 
Schreibvorgang wird nämlich das Re- 
flexionsverhalten des Datenträgers 
bleibend verändert. In dem Herstel- 
lungsprozeß des Write-Once-Verfah- 
rens werden mit Hilfe eines Lasers 
entweder Löcher in einen sehr dün- 
nen Metallfilm gebrannt oder im Spei- 
chermaterial kleine Blasen erzeugt, 
Dadurch entsteht eine Reihe von Mar- 
kierungen entlang der Spur des Spei- 
chermediums, die durch „Zwischen- 
räume“ unverändert gelassener Be- 
schichtung voneinander getrennt 
sind. 

Die Write-Once-Disk eignen sich 
ideal zur Dokumentenspeicherung, 
Archivdatenbanken (als Ersatz für 
Bänder) sowie für Online-Massenspei- 
cherung. Beispielsweise setzt die Kon- 
greßbibliothek in Washington ein Op- 
tical-Disk-System ein, um ihren Be- 
stand von 7,5 Millionen Katalogkarten 
zu verwalten. Dabei wird eine Optical 
Disk von 14 Zoll Durchmesser mit ei- 


ner nutzbaren Speicherkapazität von 
4,5 GByte formatiert verwendet. 

Im Gegensatz zu den Nur-Lese- und 
Write-Once-Datenträgern hat der re- 
versible Datenträger optische Eigen- 
schaften, die sich unendlich oft um- 
schalten lassen, ähnlich wie bei der 
magnetischen Aufzeichnung. Die 
löschbaren Optical Disks werden für 
die Zukunft als preisgünstige Spei- 
cherlösung für hohe Spurdichte in 
kleinen Systemen gesehen. 

Zur Herstellung reversibler Disks gibt 
es zwei Äufzeichnungsverfahren: ther- 
mo-magneto-optisch (T.M.O.) und 
„Phasenänderung". 

Die thermo-magneto-optische Auf- 
zeichnung benötigt einen Datenträ- 
ger, der sich für drei Verfahren eig- 
net: einen magneto-thermischen Pro- 
zeß zum Schreiben; einen magneti- 
schen Prozeß zur Speicherung und ei- 
nen magneto-optischen zum Lesen. 
Das Schreiben wird thermomagne- 
tisch auf eine bewegliche Platte 
durchgeführt, die mit einer magneto- 
optischen Schicht aus dreifachen 
RE-TM-Legierungen wie Gadolinium, 
Terbium und Eisen (GeTbFe) oder 
Terbium, Eisen und Kobalt (TbFeCo) 
beschichtet ist. Laserbestrahlung re- 
duziert vorübergehend die Koerzitiv- 
kraft der auf dem Film angewählten 
Punkte, so daß die Magnetisierungs- 
richtung in diesen Bereichen durch 
ein kleines externes Feld umgekehrt 
werden kann. Das Feld ist klein ge- 
nug, um eine Magnetisierungsumkehr 
zu verhindern wenn der Film nicht er- 
wärmt wird. So braucht man zum 
Schreiben sowohl Wärme (vom Laser) 
als auch ein geringes Vorspannungs- 
feld. Dann läßt sich eine „l" als Punkt 
aufzeichnen, in dem die Magnetisie- 
rung nach unten weist, eine „O" wird 
durch eine aufwärtsgerichtete Ma- 
gnetisierung dargestellt. 

Der wesentlichste Faktor bei diesem 
Verfahren ist eine kritische Tempera- 
tur, die in Abhängigkeit vom spezifi- 
schen Material entweder die Curie- 
Temperatur Oc ist (Magnetisierung 
Null) oder der Kompensationspunkt 
Tc bei sehr kleiner Magnetisierung 
und sehr hoher Koerzitivkraft. In bei- 
den Fällen liegen diese Temperatu- 
ren üblicherweise weniger als 200 
Grad Celcius über der Raumtempera- 
tur. 

Löschen und Neuschreiben werden in 
gleicher Weise wie das Schreiben, je- 
doch mit umgekehrt angelegtem Feld, 
durchgeführt. 

Die Speicherung der aufgezeichneten 
Bits geschieht durch ein Abkühlen der 
umgekehrten Domäne auf Raumtem- 
peratur und die daraus entstehende 
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Die preisgünstigen Baugruppen im magneto-optischen Laufwerk umfassen ei- 
nen Spurfolgebetätiger, einen optischen Lichtpfad, eine Fokussiereinrichtung, 
eine löschbare 3V>-Zoll-Disk in einer Schutzkassette sowie einen Spindelantrieb. 
Das Laufwerk nimmt bis 100 Megabyte Daten auf. 
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Zum Lesen der Daten aus dem magnetischen Material wird der Faraday’'sche 
Effekt eingesetzt. Vom Laser ausgestrahltes polarisiertes Licht tritt durch die 
Disk und wird von einem auf der gegenüberliegenden Seite angeordneten Foto- 
detektor aufgenommen. Die Polarisationsrichtung des Strahls wird analysiert 
und dadurch festgestellt, ob die Domäne aufwärts orientiert ist (positive oder ne- 


gative Magnetisierung). 
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Thermo-magneto-optische Aufzeichnung erfordert ein Medium mit einer Schalt- 
charakteristik entsprechend der dargestellten Kurve. Innerhalb der Kurve ist 
die Magnetisierungsrichtung aufwärts, außerhalb ist die Richtung abwärts — 
was positiver und negativer Magnetisierung entspricht. Daten werden durch 
Anlegen eines Laserstrahls aufgezeichnet. Er erhöht die Temperatur eines klei- 
nen Bereiches der Magnetschicht um 100 bis 200 Grad Celsius und erreicht da- 
mit die Curie-Temperatur des Mediums. Gleichzeitig wird an diesen Bereich ein 
Rückkopplungsfeld angelegt, um die Magnetisierungsrichtung umzuschalten. 
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hohe Koerzitivkraft. Es hat sich her- 
ausgestellt, daß die idealen Koerzitiv- 
kräfte bei Raumtemperaturen im Be- 
reich von 2000 bis 3000 Oersted lie- 
gen. Dieser Wert liegt höher alsjener, 
der zu herkömmlichen Magnetauf- 
zeichnungen hoher Speicherdichte 
verwendet wird; deshalb sind TMO- 
Filme bei Raumtemperatur gegen zu- 
fälliges Löschen widerstandsfähiger. 
Zum Lesen verwendet man magneto- 
optische Effekte. Ein schwacher Strahl 
polarisierten Laserlichts wird auf die 
Disk fokussiert, Beim Passieren des 
Speicherfilms wird die Polarisierungs- 
ebene leicht gedreht — in die andere 
Richtung für abwärts weisende Ma- 
gnetisierung. Mit Hilfe eines Analysa- 
tors und eines Fotodetektors wird der 
Polarisierungszustand des durchge- 
trennten Lichts ermittelt. Das ganze 
nennt man Faraday-Effekt; diesem 
ähnlich ist der Kerr-Effekt, der reflek- 
tiertes statt Durchlicht verwendet. Der 
Kerr-Effekt erlaubt beidseitige Auf- 
zeichnung; er verdreht die Polarisie- 
rung um nur wenige Bogenminuten in 
den meisten Magnetwerkstoffen bei 
Wellenlängen, für die bereits preis- 
günstige Halbleiterlaser erhältlich 
sind. Idealerweise haben die auf der 
Disk verwendeten Speichermateria- 
lien eine hohe magneto-optische Ro- 
tation; sie müssen aber gleichzeitig 
hinsichtlich des Kompensationspunk- 
tes und der Curie-Temperatur sowie 
der Koerzitivkraft in einem nutzbaren 
Bereich liegen. 


werk. 


Zu den attraktivsten Merkmalen der 
umkehrbaren optischen Aufzeich- 
nung gehört die Aussicht, daß die 
Vorteile der magnetischen und opti- 
schen Aufzeichnung mit praktisch un- 
begrenzter Löschbarkeit (weit über 
eine Million Schreib/Lese-Zyklen) mit 
hohen Bitdichten von bis 50 KBit/Zoll, 
15 KSpuren/Zoll und 750 MBit/Zoll® 


ae: RER ET ES 
Technologie der löschbaren Optical Disk mit 3Y-Zoll-Lauf- fallt 


kombiniert werden können. Einige 
wesentliche Merkmale der magneto- 
optischen Disks umfassen: 
Kopf-/Disk-Abstand: über ein Millime- 
ter, so daß kein Kontakt zwischen dem 
Schreib-/Lesekopf und der Speicher- 
schicht auftritt. 

Schutz der Speicherschicht: inhären- 
ter Schutz gegen Staub, Fingerab- 
drücke und chemische Verunreini- 
gung durch Schutzbeschichtungen 
oder Sandwich-Anordnung des Films 
zwischen Kunststoff oder Glas. Dies 
läßt sich mit herkömmlichen Magnet- 
aufzeichnungs-Disketten nicht durch- 
führen, da bei hohen Speicherdichten 
der Abstand zwischen Kopf und Spei- 
chermedien so gering wie möglich 
sein muß. 

Hochleistungsfähige Spurhaltungs- 
technik: die Fähigkeit, den Schreib-/ 
Lese-Kopf innerhalb + 0,1 mm in der 
Spur zu halten, und zwar mit Hilfe vor- 
gerillter Datenträger. Diese leistungs- 
fähige Tracking-Technik macht die 
hohe Dichte (zehnmal so groß wie bei 
magnetischer Aufzeichnung) mit aus- 
wechselbaren Disks erreichbar. 
Diese Technologie der Optical Disks 


wird von der Kodaktochter Verbatim’ 


gewählt, um neue Speichermedien zu 
entwickeln, die der steigenden Nach- 
frage nach hohen Datenspeicher- 
Kapazitäten Rechnung tragen sollen. 
Nach neutralen Marktstudien ist bis 
zum Jahr 1990 ein zusätzlicher Spei- 
cherbedarf von rund einer Million Gi- 
gabyte zu erwarten. Diese Technolo- 
_ gie bietet Speicher- 
" kapazität zu bedeu- 
tend niedrigeren Ko- 
if sten pro Megabyte, 
a) als es derzeit andere 
= Technologien bieten 
können. 
Ein weiterer wesent- 
licher Vorteil der op- 
tischen Disktechno- 
logie ist die erhöhte 
Zuverlässigkeit. Die 
 Schreib-/Leseköpfe 
sind Millimeter von 
" der rotierenden Dis- 
kette entfemt, wo- 
durch die Gefahr ei- 
nes Head-Crash ent- 
Im Gegensatz 
dazu sind die her- 
kömmlichen Schreib-/Leseköpfe in di- 
rektem Kontakt mit dem magneti- 
schen Trägermedium. 
Die Elemente des künftigen Systems 
umfassen das Trägermedium, eine 
Disk-Hülle und ein Laufwerk. Jede 
3%-Zoll-Optical-Disk kann mindestens 
ebenso viel Daten speichern wie 138 
Standard 5% Zoll Minidisks. Das ent- 
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spricht einer Speicherkapazität von 50 
Megabyte, auch mehr ist möglich. 

Die Diskettenhülle ist nur wenig dik- 
ker als bei einer bekannten 3,5 Zoll 
Microdisk. 

Das Laufwerk bietet wahlfrei Zugriff in 
Half-Height-3%-Zoll-Ausschnitt. Es 
zeichnet sich durch eine Transferrate 
von mehr als einem Megabyte pro Se- 
kunde und einer durchschnittlichen 
Zugriffszeit von weniger als 70 Millise- 
kunden aus. Die Suchzeit läßt sich 
durchaus mit einer Hochleistungs- 
Winchester vergleichen. Das Lauf- 
werk kommuniziert mit dem Host- 
System über die SCSI-Schnittstelle 
und ist somit für alle MS- Den 


Bei der magneto-optischen A Reiche. 
nung erhöht ein Diodenlaser die Tem- 


ratur des Mediums auf einen Pegel 
auf dem die magnetischen Domänen 
durch ein’extrem angelegtes Feld 
rechtwinklig entweder auf- oder ab- 


wärts orientiert werden können. 
einsetzbar. Besonders interessant 


sind solche Speicherkapazitäten für 
Amiga-Besitzer, die über eine MS- 
DOS-Erweiterung verfügen. Auch im 
Amiga-Modus ist dieses Laufwerk 
dann ansprechbar und kann hervor- 
ragend für umfangreiche Datenspei- 
cherungen eingesetzt werden. Eine 
Go-Amiga-Datei, die Bild- und Audio- 
files beinhaltet, kann eine erhebliche 
Größe annehmen; da die TMO-Disket- 
ten auswechselbar sind, lassen sich 
sogar Wohnzimmerdatenbanken rea- 
lisieren, die in ihrer Größe nur von 
dem zur Verfügung stehendem Regal- 
platz begrenzt sind. Voraussichtlich 
im Frühjahr nächsten Jahres werden 
die ersten Laufwerke mit dieser Tech- 
nik zu bewundern sein. 


Info: Verbatim, Frankfurter Straße 63-69, 
6236 Eschborn, Telefon: 0 61 96/4 60 20 
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Der Computer 
aus dem Reagenzglas 


Unnachgiebig fahndet die Elektronikindustrie nach 
immer kleineren und schnelleren Bauelementen. 
Weil mit herkömmlicher Technik die Grenzen der 
Miniaturisierung bald erreicht sind, versuchen 
Wissenschaftler und Ingenieure seit einiger Zeit, 
Elektronik in biochemischen Systemen zu verpak- 
ken. Erst wollten sie den Molekülen bloß mal das 
Rechnen beibringen. Doch dann wurden ihre Ide- 
en immer frecher. Die kühnsten Forscher sprechen 
mittlerweile von Chips, die sich selber program- 
mieren können — Utopia läßt grüßen. 


„Computer aus dem Reagenzglas" — 
prägnanter kann man die Vision des 
Biochemikers Kevin Ulmer wohl kaum 
formulieren. Als der Amerikaner sei- 
ne Idee, integrierte Schaltungen mit 
Hilfe gentechnologisch manipulierter 
Bakterien aus organischen Molekülen 
aufzubauen, 1981 zum ersten Mal auf 
einem wissenschaftlichen Kongreß 
präsentierte, löste er ein weltweites 
Echo aus. 

Doch die Umsetzung in die Praxis dau- 
erte seine Zeit. Noch immer gibt es 
keinen Entwurf, geschweige denn ei- 
nen Prototyp von Ulmers Biochip. Er 
selber nimmt das gelassen und vertrö- 
stet Ungeduldige mit einem chinesi- 
schen Sprichwort: „Wer eine Reise 
von 1000 Kilometern unter die Füße 
nehmen will, muß einmal anfangen mit 
dem ersten Schritt. Die meisten Leute 
reden nur vom allerletzten Wegstück 
und nur ganz wenige vom ersten 
Schritt, ohne den man nirgends hin- 
kommt.“ Selbst Grafiker widmen sich 
diesem Thema. Die nebenstehende 
Grafik zeigt ein anschauliches Bei- 
spiel. 


Die Grenze liegt bei 
50 Millionen Transistoren 


= 


Die Idee, Elektronik und Biochemie — 
unter tatkräftiger Mithilfe der Gen- 
technik — zu verheiraten, mag vielen 
reichlich versponnen vorkommen. 
Doch so weit hergeholt ist sie nun 
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auch wieder nicht: Wenn herkömmli- 
che, tote Materialien nichts mehr her- 
geben, bleibt wohl nicht viel anderes 
übrig, als die komplexen Systeme der 
Natur unter die Lupe zu nehmen. 

Vor 40 Jahren wurde der Transistor 
erfunden. Heute sind Hunderttausen- 
de davon auf einem einzigen Silizium- 
Chip von wenigen Quadratmillime- 
tern Größe integriert. Die „Drähte“ 
solcher Miniaturschaltungen sind zwei 
Tausendstelmillimeter breit. Ein 
Menschenhaar sieht im Vergleich da- 
mit wie eine dicke Betonröhre aus. 
Raffiniertere Technik wird die Ab- 
messungen zwar noch weiter 
schrumpfen lassen, aber nicht belie- 
big weit: Bei etwa 50 Millionen Transi- 
storen pro Quadratzentimeter sind die 
physikalischen Grenzen der Halblei- 
terelektronik erreicht. Dort beginnt 
das Reich der Biochips — Schaltun- 
gen, die in organischen Molekülen 
verpackt sind. 

Zur Diskussion stehen zwei prinzipiell 
verschiedene Typen von Biochips: 
„digitale" und „analoge“. Bei den digi- 
talen Biochips dienen synthetische or- 
ganische Moleküle als Drähte und 
Schaltelemente, die die Funktionen 
entsprechender Halbleiterbauele- 
mente imitieren, also Ströme ein- und 
ausschalten. 

Analoge Biochips, wie sie Ulmer vor- 
schlägt, brauchen Proteinmoleküle — 
zum Beispiel Enzyme — als Bausteine. 
Weil Enzyme mehr als nur zwei stabile 
Zustände (EIN und AUS) kennen, sind 
sie in der Lage, abgestufte Werte an- 
zunehmen und damit — zumindest 
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theoretisch — ganz neue Formen von 
Computerlogik zu ermöglichen. 

Die meisten Forscher sind der Än- 
sicht, daß künftige Biochips nicht ein- 
fach die heutigen digitalen Schaltele- 
mente und Computer-Architekturen 
imitieren sollten. Besser wäre es, mit 
ihnen völlig neuartige Untersysteme 
zu bauen, die dann in konventionelle 
Computer integriert werden. Ihre 
Stärken ausspielen könnten die Bio- 
chips vor allem in der Bildverarbei- 
tung und Robotersteuerung — also in 
Einsatzgebieten, mit denen normale 
Computer Mühe haben. 


Elektrisch leitende 
Polymere übertragen 
Solitonen 


EINER 
REN 
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Doch wie baut man einen Biochip? Pio- 
nierarbeit beim digitalen Typ leisteten 
Arieh Aviram und Philip Seiden vom 
amerikanischen IBM-Forschungszen- 
trum in Yorktown Heights. Zusammen 
mit dem Chemiker Mark Ratner von 
der Northwestern University entdeck- 
ten.sie bereits 1974 Moleküle (soge- 
nannte Hemiquinone), die zwei stabile 
elektrische Zustände haben. 

Der Informationstransport innerhalb 
eines solchen Biochips ist alles andere 
als einfach. Die in herkömmlichen 
Chips üblichen metallischen Leiter, 
die mit jedem Stromimpuls einige 
100 000 Elektronen übertragen, sind 
dafür viel zu grob. Der Chemiker For- 
rest Carter vom Naval Research Labo- 
ratory hat deshalb als molekulare 
Drähte elektrisch leitende Polymere 
vorgeschlagen. Diese sollen aber kei- 
ne Elektronen übertragen, sondern 
sogenannte Solitonen. Das sind wellen- 
artige Strömungen, die sich ungefähr 
mit Schallgeschwindigkeit — also sehr 
langsam — durch die Molekülkette 
bewegen und dabei deren chemische 
Struktur ändern. Solitonen sind ver- 
gleichbar mit den Buckeln, die einem 
gespannten Seil entlanglaufen, des- 
sen Ende man ruckartig auf und ab 
bewegt. 

Daß Solitonen etwa 40mal langsamer 
sind als Elektronen, ist ein Nachteil, 
der kaum ins Gewicht fällt: Die Entfer- 
nungen, die sie in den Biochips zu- 


rücklegen müssen, sind winzig klein. 
Die Ingenieure haben nämlich vor, 
künftige Biochips in platzsparender 
dreidimensionaler Bauweise herzu- 
stellen. 


Viel Theorie, wenig 
Praxis — und um so 
größere Hoffnungen 


Vorläufig ist das allerdings erst graue 
Theorie. Trotzdem ist Carter von sei- 
ner Idee so überzeugt, daß er schon 
eine ganze Reihe von biomolekularen 
Strukturen und digitalen Schaltkrei- 
sen entworfen hat. Andere Forscher 
sind da kritischer. Der Biochemiker 
Joseph Higgins von der University of 


Pennsylvania zum Beispiel wirft Car- 
ter in der Zeitschrift „High Techno- 
logy" wissenschaftliche Übertreibung 
vor: „Solange die Existenz der Solito- 
nen nicht bewiesen ist, sind seine Ent- 
würfe nichts als Papierchemie." Und 
Christopher Foote von der University 
of California doppelt nach: „Carter hat 
die Energie- und Stabilitätsprobleme 
seiner Moleküle zuwenig genau 
durchgerechnet. Wahrscheinlich 
funktioniert das Ganze — wenn über- 
haupt — nur mit Heliumkühlung." Tat- 
sächlich mußte Carter einige Ver- 
suchsanordnungen bis auf minus 75 
Grad Celsius abkühlen. Seinem Opti- 
mismus tut das aber keinen Abbruch 
— er ist überzeugt, seine Biochips in 
zehn Jahren bei Zimmertemperatur 
betreiben zu können. 

Auch wenn die Theorie stimmen sollte 
und das Stabilitätsproblem gelöst 
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wäre, bleiben noch viele Fragen of- 
fen. Eine der wichtigsten ist, wie man 
die dichtgedrängten molekularen 
Schaltkreise mit der makroskopi- 
schen Außenwelt verbindet. Optische 
Input/Output-Geräte, wie zum Bei- 
spiel ein Halbleiter-Laser, wären den 
Anforderungen nicht gewachsen, weil 
die Wellenlänge des Lichts größer ist 
als die Abstände zwischen den Struk- 
turen, die der Laser bedienen soll. 
Müßte man diese Abstände wegen 
des Input/Output-Problems vergrö- 
ßern, würde dies den Biochips fast 
wieder auf Dimensionen bringen, die 
mit jenen herkömmlichen Chips ver- 
gleichbar sind — der ganze Platzspar- 
Effekt wäre dahin. 

Auch mit der Zuverlässigkeit der 
empfindlichen molekularen Schalt- 
kreise gibt es Probleme. Einige von 


ihnen werden sicher Fabrikationsfeh- $ 
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ler aufweisen, andere während ihres 
Einsatzes kaputtgehen — zum Beispiel 
durch Hitzeeinflüsse oder kosmische 
Strahlung. Je dichter die Chips ge- 
packt sind, desto größer wird auch 
die Gefahr des Übersprechens von ei- 
ner Leitung zur nächsten. Wirksame 
Abhilfe schafft da eigentlich nur die 
mehrfache Ausführung aller Schalt- 
kreise, aber das braucht wiederum 
Platz — Platz, den man eigentlich ein- 
sparen wollte. 

Um all dies in den Griff zubekommen, 
bedarf es gewaltiger Anstrengungen 
bei der Entwicklung und in der Fabri- 
kation. Falls digitale Biochips über- 
haupt je produktionsreif werden, wer- 
den sie also sicher nicht billig sein. 
Womit sich die Frage stellt, ob es 
überhaupt sinnvoll sei, mit organi- 
schen Stoffen Chips zu bauen, die in 
der Anwendung das Gleiche tun wie 
die herkömmlichen, sehr zuverlässi- 
gen und kommerziell erfolgreichen Si- 
liziumchips. Experten sind da geteilter 
Ansicht. Während die einen von wür- 
felzuckergroßen Biocomputern 
schwärmen, die in 20 Jahren die Re- 
chenleistung heutiger Supercomputer 
übertreffen sollen, wenden andere 
Fachleute den digitalen Biochips be- 
reits wieder den Rücken zu — bevor 
auch nur ein einziger Prototyp das La- 
bor verlassen hat. 


Anstelle simpler Ja/ 
Nein-Sager: Vielleicht? 


REH 


Ein größeres Marktpotential räumen 
viele Experten den analogen Biochips 
ein. Mit ihnen sind völlig neue Metho- 
den der Computerei denkbar — Me- 
thoden, die Aufgaben wie der Muster- 
erkennung, der Robotersteuerung 
oder Problemen der Künstlichen Intel- 
ligenz besser angepaßt sind als die 
gängigen Verfahren. 

Herkömmliche Digitalcomputer arbei- 
ten im sogenannten „von-Neumann- 
Stil“, Bei dieser nach dem Computer- 
pionier John von Neumann bezeichne- 
ten Technik führt ein Prozessor mit 
den Daten Operationen aus — Schritt 
für Schritt gemäß einem Programm, 
das ihm vorher eingegeben wurde. 
Weil man das Programm praktisch je- 
der Aufgabe anpassen kann, sind von- 
Neumann-Computer » Universalma- 
schinen. Aber sie haben auch Nach- 
teile: Ihr Verhalten hängt extrem vom 
Programm ab; die kleinste Änderung 
wirft die Maschine meist völlig aus 
dem Konzept. Herkömmlichen Com- 
putern fehlt die Fähigkeit, sich äuße- 
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ren Umständen anzupassen oder sich 
selbst zu organisieren. 

Ansätze dazu findet man hingegen bei 
Analogcomputern. Weil ihr techni- 
scher Aufbau eher den Aufgaben ent- 
spricht, die sie lösen sollen, nutzen sie 
auch ihre Ressourcen effizienter als 
Digitalmaschinen. Dafür sind sie weni- 
ger universell einsetzbar. 

Tim Poston, Mathematiker am Crump 
Institute for Medical Engineering der 
University of California, nennt ein Bei- 
spiel: „Um natürliche Sprache ver- 
nünftig zu verarbeiten, müßte eine 
Maschine menschliches Verhalten si- 
mulieren können. Denkbar wäre das, 
wenn man auf einem gewissen logi- 
schen Niveau eine symmetrische Ab- 
bildung zwischen menschlichen Hirn- 
funktionen und Computerfunktionen 
konstruieren könnte. Weil wir am Hirn 
keine Konstruktionsänderungen vor- 
nehmen können, müssen wir eben 
den Computer ändern.“ 

Genau dieser Idee haben sich die Er- 
forscher analoger Biochips verschrie- 
ben. Sie suchen nach Enzymen oder 
anderen großen Proteinen, mit denen 
man ein völlig neues Computerprinzip 
realisieren könnte, das statt auf einer 
Leitfähigkeit auf der Form von Mole- 
külen basiert. Um Informationen zu 
speichern oder weiterzuleiten, wür- 


Bereits erprobt: 
Der Biosensor 


Bei Biosensoren handelt es sich um 
eine Kombination von einem biolo- 
gischen Molekül und einem soge- 
nannten Signalumformer. Das Mo- 
lekül, meist ein Enzym, reagiert 
sehr empfindlich auf seine Umge- 
bung und beschleunigt dort den 
Ablauf bestimmter chemischer Re- 
aktionen. Der Signalumformer mißt 
das Produkt dieser Reaktionen 
und liefert laufend ein entspre- 
chendes elektrisches Signal, das 
in der Regel von einem Computer 
analysiert und ausgewertet wird. 

Die Biosensoren-Forschung läuft 
auf Hochtouren, auch in der 
Schweiz. Klaus Mosbach, Profes- 
sor für Biotechnologie an der ETH, 
stellte bereits vor vier Jahren in ei- 
nem Symposium ein paar dieser 
vielversprechenden Apparätchen 
vor. Sie bestimmen zum Beispiel 
den Säurespiegel oder detektie- 
ren Gifte. Natürlich kann man das 
auch auf konventionelle Art 
machen. Der große Vorteil der 
Biosensoren ist aber, daß sie mi- 


den Protein-Chips also nicht den 
Transport von Elektronen oder Solito- 
nen ausnützen, sondern ihre dreidi- 
mensionale Geometrie. 

Enzyme lösen eine vorgesehene Re- 
aktion erst dann aus, wenn die Struk- 
turen von chemisch aktiver Stelle und. 
Substrat zueinanderpassen wie 
Schlüssel und Schloß. Sie erkennen 
zwar nur immer ein Substrat, aber 
weil sie in verschiedenen Anordnun- 
gen auftreten, können sie auch abge- 
stufte, eben analoge Antworten ge- 
ben. Eugene Yates, Direktor des be- 
reits erwähnten Crump-Instituts, for- 
muliert es so: „Enzyme können nicht 
nur JA oder NEIN sagen, sondern 
auch VIELLEICHT." 

Solche biologischen Schaltelemente 
sind allerdings wesentlich langsamer 
als digitale Schalter aus Silizium: Um 
ein Substrat zu erkennen und dann die 
entsprechende chemische Reaktion 
auszulösen, braucht ein Enzym etwa 
eine Zehntausendstelsekunde. Für ei- 
nen fairen Vergleich mit Siliziumchips 
(typische Schaltzeit: wenige Milliard- 
stelsekunden) muß man allerdings in 
Rechnung stellen, daß die Identifika- 
tion des Substrats eine schwierige 
Aufgabe ist — eine Aufgabe, mit der 
digitale Maschinen ihre liebe Mühe 
hätten. 


niaturisierbar sind. Damit sind sie 
für Anwendungen in der Medizin 
geradezu prädestiniert. Die For- 
scher hoffen, den ganzen Sensor 
auf weniger als einem Quadratmil- 
limeter unterbringen zu können. 
Dazu müßte der Meßfühler mit 
dem Enzym direkt auf dem Sili- 
ziumchip angebracht werden, auf 
dem der Signalumformer integriert 
ist. Das Ganze ließe sich an der 
Spitze eines winzigen Katheters di- 
rekt ins Blutgefäß des Patienten 
einführen. 

Bevor solche Miniaturmeßgeräte 
fertig entwickelt und im Einsatz 
sind, sprechen die Forscher be- 
reits von einer zweiten Generation 
von Biosensoren. Diese sollen ihre 
Informationen in Moleküle verpak- 
ken, welche sie als Meldeläufer 
auf die Reise schicken. Das Kon- 
zept stammt von der Natur selber: 
Hormone und Neurotransmitter 
sind hier die Vorbilder. In Labor- 
versuchen ist es bereits gelungen, 
durch elektrische Stimulation sol- 
che „Molekülboten“ zu aktivieren. 
Wie man die Botschaft am Emp- 
fangsort entschlüsselt, weiß aller- 
dings zur Zeit noch niemand. 


Fazit: Chips auf Enzym-Basis würden 
bei Spezialanwendungen wie Muster- 
erkennung oder Prozeßsteuerung viel 
eleganter und mit wesentlich kleine- 
rem Rechenaufwand zum Resultat 
kommen als herkömmliche Digital- 
computer. Sie würden diese also nicht 
ersetzen, aber sehr gut ergänzen. 


Der Chip denkt und der 
User wird zum Spielleiter 


Michael Conrad, Computerspezialist 
an der Wayne State University in De- 
troit, nennt als Anwendungsbeispiel 
für so ein Teamwork einen Tennisro- 
boter: Den Entscheid, ob in einer be- 
stimmten Situation ein Vorhand- oder 
ein Rückhandschlag angebracht ist, 
"würde am besten der konventionelle 
Computer treffen. Die genaue Arm- 
führung, um den Ball optimal zu schla- 
gen, übernähme dann aber mit Vorteil 
der analoge Biocomputer. Der ideale 
Tennisroboter hätte also ein digitales 
„Hirn", das mit analogen Biochips ver- 
bunden ist, die für die Sensorik und 
Motorik zuständig sind. 
Wer sich mit analogen Biochips be- 
faßt, muß völlig umdenken. Man kann 


so ein Ding am ehesten mit einem 
Schwamm vergleichen, durch den In- 
formation wie eine Flüssigkeit fließt: 
überall und gleichzeitig. Ein analoger 
Biochip wird also eine Vielzahl von 
Operationen gleichzeitig ausführen — 
dies im Gegensatz zu digitalen Chips, 
die streng sequentiell arbeiten. 


Analoge Biochips werden auch nicht 
programmierbar sein — zumindest 
nicht im herkömmlichen Sinn. Der Be- 
nutzer wird dem Chip zwar noch ge- 
wisse Anweisungen geben — ähnlich 
wie ein Spielleiter, der das Ziel und 
die Regeln eines Spiels bekanntgibt 
und vielleicht auch noch eine günstige 
Strategie verrät. Aufgrund dieser skiz- 
zenhaften Angaben wird der Chip 
dann selbstlernend auf das Ziel zu- 
steuern, indem er von Änfang an ei- 
nen Schatz von Erfahrungen in seinem 
Gedächtnis abspeichert und bei jeder 
künftigen Entscheidung darauf zu- 
rückgreift. 

Für den Laien, und dazu gehören 
außer einer Handvoll Spezialisten 
wohl auch die meisten Wissenschaft- 
ler, mögen das wahrhaft faustische 
Vorgänge sein. Doch es kommt noch 
bunter: John Barker, der sich als theo- 
retischer Physiker an der Warwick 
University mit selbstlernenden Chips 
befaßt, glaubt, daß diese mit der Zeit 
nicht nur die Strategie, sondern auch 
die Regeln und schließlich gar das 
Ziel des Spiels modifizieren könnten. 
Sollte sich diese wilde Spekulation be- 
wahrheiten, wäre die Welt dann wohl 
um den „Segen“ eigenständig den- 
kender und handelnder Elektronik 
reicher, der Horrorvision echter Com- 
puterherrschaft ein Stück näher. 


Wie schon bei den digitalen stellt sich 
auch bei den analogen Biochips das 
Problem, wie man denn so ein Ding 
überhaupt herstellen könnte. Das be- 
ginnt schon bei der Auswahl geeigne- 
ter Rohstoffe: Enzyme sind äußerst 
heikle Moleküle, die unter Einwir- 
kung von Hitze, Säure oder radioakti- 
ver Strahlung sehr schnell ihre chemi- 
schen und biologischen Eigenschaf- 
ten verlieren. Im menschlichen Kör- 
per haben sie eine Lebenserwartung 
von wenigen Wochen; sie müssen also 
häufig ersetzt werden. 

Natürliche Proteine sind deshalb als 
Rohmaterial für Biochips ungeeignet; 
man muß synthetische verwenden. 
Kevin Ulmer will die nötigen Bau- 
steine mit gentechnischen Methoden 
gewinnen, indem er natürliche Protei- 
ne gezielt abändert oder das Material 
von Grund auf neu synthetisiert. „Viel- 
leicht ist es sogar möglich“, spekuliert 
der Forscher, „Proteine zu fabrizie- 
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ren, die so dauerhaft sind wie Kunst- 
stoffe.“ 

Ulmers Kollege Conrad spinnt den 
Gedanken sogar noch weiter, Er 
möchte die Protein-Schalter in seinem 
künftigen Biochip für ganz bestimmte 
Aufgaben exakt maßschneidern. Um 
das zu erreichen, will er der Evolu- 
tion, die sich in seinen Reagenzglä- 
sern abspielt, mit ein paar wohldosier- 
ten Genmutationen ins Handwerk pfu- 
schen und dann die „Auslese der Be- 
sten“ gleich selber besorgen. „Das 
wäre dann eine künstlich gesteuerte 
und frisierte Aufzucht des Systems", 
frohlockt der Forscher. 


Frißt sich der Zukunfts- 
computer selbst auf? 


Doch bevor Ulmer und Conrad in die 
Zielgerade einbiegen und ihre Ideen 
realisieren können, müssen sie aber 
erst mal die Startphase hinter sich 
bringen. Und die besteht darin, die 
Grundprinzipien herauszufinden, 
nach denen die Aminosäuren in ei- 
nem Protein dessen dreidimensionale 
Struktur und die physiologischen 
Funktionen bestimmen (siehe Kasten). 
„im Moment sind diese Grundregeln 
noch weitgehend unbekannt", erklärt 
Ulmer, „aber ohne sie können wir auf 
dem Gebiet der Biochips nichts Kon- 
kretes anfangen.“ In etwa fünf Jahren, 
hofft er, sollte die Forschung soweit 
sein. Über den weiteren Fahrplan 
wagt auch er keine Prognose zu stel- 
len. 

Wenn geeignete Methoden für die 
Protein-Synthese einmal bekannt sind 
— als Fabrikationsstätte sind Bakte- 
rien vorgesehen, als Bauplan eigens 
zu diesem Zweck modifizierte oder 
synthetisierte DNA-Moleküle -, 
kommt als nächstes Problem der Zu- 
sammenbau der Proteine zu einem 
Biochip. 

„Man kann keinen ganzen Biochip in 
einem Bakterium herstellen, aber we- 
nigstens Teile davon", meint Ulmer, 
„Diese Teile müßte man dann aus den 
Bakterien herauslösen, reinigen und 
dafür sorgen, daß sie sich in modula- 
rer Weise zu einer dreidimensionalen 
Struktur zusammensetzen." 

Das fertige Produkt wäre ein sehr 
heikler Gegenstand — auch wenn der 
Biochip aus dauerhaften Proteinen be- 
stehen würde. Bakterien, die das 
Werk aufgebaut haben, könnten es 
auch wieder zerstören — indem sie es 
schlicht auffressen. 

(Felix Weber) it 
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Die Lösung zu 


Hier ist sie: Die Lösung des Adventures „The 
Pawn“. Dutzende knifflige Rätsel sind gelöst wor- 
den — vom Schlüsselversteck bis hin zum Geheim- 
nis der farbigen Steine. Doch wer die volle Punkt- 
zahl erreichen will, wird noch einiges zu knobeln 


haben. 


Der Spieler schlüpft in die Rolle eines 
Opfers des Zauberers Kronos, der in 
diesem interaktiven Phantasiemär- 
chen die Rolle des Bösen spielt. Er hat 
dem Spieler ein silbernes Armband 
angelegt, das ıhn daran hindert, das 
Phantasieland zu verlassen. Aufgabe 
des Spielers ist es nun, das lästige 
Armband loszuwerden und an das 
Programm-Listing der Programmierer 
zu kommen, 

Zu vielen Problemen im Spiel gibt es 
mehrere Lösungen. Wir werden aller- 
dings immer nur eine davon angehen. 
Den Schlüssel für den Geräteschup- 
pen ım Palastgarten trägt man von Än- 
fang an bei sich. In ihm findet man ei- 
nen Rechen und eine Hacke. Unter 
der Werkbank ist ein Topf mit einer 
Pflanze, auf ihr eine Maurerkelle. 
Nimmt man die Pflanze und gibt 'plant 
pot plant in plant pot with trowel’ ein, 
so gibt es ein paar Bonuspunkte. Im 
Becken des kaputten Brunnens im 
Schloßgarten ist ein vom Händler John 
unterschriebener Schuldschein, den 
man an sich nehmen sollte. Da sich 
der Guru über das Armband gerade- 
zu kaputtlacht, muß verhindert wer- 
den, daß er es sieht. Wenn man sein 
T-Shirt darum wickelt, ist dies erreicht 
(tie shirt round wristhband’). Er gibt 
dem Spieler nun eine Schale, mit der 
Bitte, diese mit dem für das Leben 
Wichtigsten zu füllen. Nicht etwa 
Geld, Bier oder Whisky, sondern 
schlicht und einfach Wasser, Um die- 
ses zu besorgen, muß man zum 
schneebedeckten Plateau. Dorthin 
gelangt man jedoch nur, wenn man 
den Felsbrocken mit Hilfe des Re- 
chens und der Hacke beiseite hebelt. 
Zuerst bindet man die beiden mit sei- 
ner Hose zusammen ('tie rake and hoe 
together with jeans’) und gibt dann 

'lever boulder with rake and hoe’ ein. 
Den Weg nach oben behindern noch 
ein paar Felsen, die durch 'climb 
rocks’ überwunden werden. Aufdem 
Plateau angelangt, füllt man die Scha- 


le des Gurus mit dem dort reichlich 
vorhandenen Schnee. Allerdings ist 
es vonnöten, in dieser kalten Region 
sowohl die Hose als auch das T-Shirt 
wieder anzuziehen, sonst erfriert der 
Spieler. Die mit Schnee gefüllte Scha- 
le bringt man jetzt dem Gunu, Der 
Schnee ist inzwischen geschmolzen. 
Zum Dank für das Wasser bekommt 
der Spieler vom Guru einen wichtigen 
Tip. Untersucht man gemäß dieses 
Tips den Baumstumpf auf der Wald- 
lichtung, so findet man in ihm einen 
Beutel, der drei Steine in verschiede- 
nen Farben enthält. Mischt man die 
Steine durch 'mix red and green and 
blue’, erhält man einen strahlend Wei- 
ßen. Es ist uns zwar ein Rätsel, wie 
man Steine untereinander mischt, 
aber es funktioniert. 


Im Baumhaus der 
Zwerge 


Mit dieser Lichtquelle ausgerüstet, 
kann man sich im Baumhaus der Zwer- 
ge besser zurechtfinden. Der Schlüs- 
sel für die Tür im Baumstamm befindet 
sich unter der Matte im Palastgarten. 
In der Zwergenwohnung entdeckt 
man eine Münze, sofern man das Kis- 
sen vom Sessel nimmt. Auch der 
Helm, der an der Garderobe hängt, ist 
noch wichtig. Den Aufzug ruft man 
durch Drücken des Knopfes. Seine 
Tür öffnet man durch 'pull', geschlos- 
sen wird sie durch 'push'. Das Seil aus 
dem Aufzug benötigt man später. Ist 
man nach unten gefahren und verläßt 
den Aufzug, wäre es von Vorteil, den 
Helm auf dem Kopf zu tragen (wear 
hat‘), da der Stollen einbricht. Die 
nach dem Einbruch herumliegenden 
Metallklumpen nimmt man mit Hilfe 
der Maurerkelle. Bei Händler John 
ersteht man jetzt eine Flasche Bier, 
eine Flasche Whisky und eine eiserne 
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Ration Reis (buy [... .] with coin/chit‘), 
So vorbereitet, kann man die Hölle be- 
treten. Den ausgehungerten Alchemi- 
sten überläßt man freundlicherweise 
seine Ration Reis und gibt ihnen auf 
Verlangen die Metallklumpen. Dar- 
aufhin verschwindet jeder mit einem 
Klumpen und versucht ihn in Gold zu 
verwandeln. Da das aber nicht mög- 
lich ist, hat es auch keinen Zweck, 
weiter zu warten. Jetzt kann man über 
die Brücke in das frisch tapezierte 
Zimmer. Im dortigen Schrank ist ein 
Haken, der sich zur Befestigung des 
Seiles eignet. In die frisch angeklebte 
Tapete läßt sich mit der Maurerkelle 
ein Loch schneiden ('cut paper wall 
with trowel'). Durch das entstandene 
Loch kann man unter Zuhilfenahme 
der Schnur nach unten klettern ('climb 
down with rope'). An der Höllenpforte 
benutzt man den Klopfer so lange, bis 
der schon angetrunkene Pförtner end- 
lich die Tür öffnet, Zum Dank schenkt 
man ihm die Whiskyflasche, sonst 
macht er dem Spieler Schwierigkei- 
ten. Beim Besuch von Jerry Lee Lewis 
freut sich dieser sehr über die Fla- 
sche Bier, falls man sie ihm gibt. Auch 
hier gibt es Bonuspunkte, Um durch 
den Raum mit den Kristallen an den 
Wänden zu kommen, steckt man ein- 
fach den weißen Stein in den Beutel. 
Den Teufel kann man über fast alle 
Personen befragen. Irgendwann je- 
denfalls erteilt er dem Spieler den 
Auftrag, Kronos zu töten und seine 
Seele zu ihm zu bringen. Dafür will er 
den Spieler auch von dem lästigen 
Armband befreien. Als einzige Hilfe 
bekommt man von ihm eine sehr zer- 
brechliche Flasche mit Gift. Um die 
Sache zu beschleunigen, zaubert er 


den Spieler auch noch aus der Hölle 
auf die Hängebrücke, In der Abstell- - 
kammer der Alchemisten ist noch ein 
für diese Aufgabe benötigtes 'aero- 


soul device’. Diese Spraydose sprüht 
nicht, wie es eine normale Spraydose 
tun würde, sondern saugt, wenn man 
sie benützt. Die Bücher, die sich 
außerdem noch dort befinden, öffnet 
man durch 'cast spell on tomes', In ih- 
nen ist der Pakt zwischen dem Teufel 
und Kronos näher erklärt. 


Um jetzt keine Probleme bei der Erfül- 
lung des Auftrags zu haben, muß man 
den Ort, an dem Kronos von Anfang 
an wartet, um dem Spieler seme von 
ihm zugedachte Aufgabe zu geben, 


all a u ul na nldÖ Lulu nd ln da 


umgangen haben. Wenn man ihn jetzt 
endlich aufsucht, beauftragt er den 
Spieler erst einmal damit, König Erik 
eine Mitteilung zu bringen, in der er 
für die von ihm entführte Tochter des 
Königs Lösegeld verlangt. Befragt 
- man ihn nach dem Armband, erklärt 
er, daß er es entfernen wird, wenn 
der Spieler den Abenteurer, der mit 
einem Pferd ohne Beine durch das 
Spiel reitet, umbringt und seinen toten 
Körper zu seiner Kammer im höchsten 
Berg bringt. Um dem Spieler zu hel- 
fen, gibt er ihm eine Kiste, die dem 
Abenteurer überreicht werden soll. 


Im Auftrag des Teufels 


Den Auftrag des Teufels erledigt man 
am besten jetzt, indem man die Giftfla- 
sche auf Kronos wirft und gleich dar- 
auf seine Seele mit der Spraydose ein- 
saugt. Nun erfüllt man den Auftrag 
von Kronos und bringt den Erpresser- 
brief zu den Wachen im Palast und 
zeigt ihn ihnen. Wartet man dann noch 
ein Weilchen im Palastgarten, kreuzt 
der Abenteurer mit seinem Pferd auf. 
Ihm gibt man einfach die Kiste, der 
Rest erledigt sich dann von allein. Das 
Pferd des Abenteurers ist ohne weite- 
res auch für den Spieler benutzbar. 
Auf ihm kann man all die Dinge, die 
der Spieler mittlerweile bei sich trägt, 
ablegen. Die Spraydose sollte man 
jetzt dem Teufel bringen. Dazu geht 
man entweder denselben Weg wie 
schon zuvor oder über die Kammer 
des Zauberers. Um am Drachen vor- 
beizukommen, ist es nötig, die Leiche 
..des Abenteurers bei sich zu tragen. 
Ansonsten dient man dem Drachen 
als Imbiß. Im Arbeitszimmer des Zau- 
berers liegt der tote Zauberer auf 
dem Boden, ein paar Zauberstäbe, ein 


Anzeigen in oenn run- 


RUN sind 
erfolgreich! 


Profil: 


he Pawn 


Mantel und zwei Hüte sind noch da. 
All diese Gegenstände kann man 
dazu benutzen, sein Gewicht dem von 
Kronos anzugleichen. Denn nur wenn 
man genausoviel wiegt wie er, ist es 
für den Spieler möglich, die schwe- 
bende Plattform zu benutzen. Mit ihr 
fährt man dann nach unten in die Hölle 
und überreicht dem Teufel die Spray- 
dose. Dafür befreit er den Spieler, wie 
versprochen, vom Armband. 
Achtung! Diese Art, Kronos zu beseiti- 
gen, beruht möglicherweise auf 
einem Fehler der Programmierer. 
Spielt man so, daß man Kronos schon 
am Anfang aufsucht, muß der Spieler 
später mit dem toten Äbenteurer in 
die Kammer von Kronos. Da Kronos 
hier noch lebt und mit dem Spieler, 
dem Abenteurer und dem Schnee- 
mann die von ihm benötigten drei See- 
len beisammen hat, die ihn vom Teufel 
loskaufen, zögert er nicht, den Spieler 
umzubringen. Die Lösung dieses Pro- 
blems überlassen wir jemand ande- 
rem. 


Endlich am Ziel: 
das Programm-Listing 


Ist man vom Armband befreit, kann 
man durch die 'cream door’ in den 
Raum der Programmierer gehen. Die- 
se geben dem Spieler dann das Pro- 
gramm-Listing. Sie verschwinden 
dann auch gleich, um zu feiern, daß 
endlich jemand das Spiel gelöst hat. 
Man hat zwar noch nicht die volle 
Punktzahl, aber das Spiel ist hiermit 
gelöst. Die restlichen Punkte be- 
kommt man, wenn man bei der Wahl 
für Gringo Baconburger stimmt. Um 
den Safe, der sich im Büro unter dem 
Teppich befindet, zu öffnen, braucht 
man den blauen Zauberschlüssel, Ihn 


49 Jahre alt 


(27,4\ 27,4% Abitur | 50 |\ 


% ) 


(50 3) Das Durchschnittsalter der 
»#|| RUN-Leser liegt bei 29,5 Jahren. 


Leser haben ! % )| 50,3 % sind zwischen 20 und 


findet man entweder beim Abenteu- 
rer oder unter dem Podest in der 
Nische, Das Podest findet man jenseits 
der Lava, die man auf begehbare 
Temperaturen bringt, indem man die 
Wand, die den unterirdischen Fluß 
zurückhält, durch 'break wall’ zer- 
stört. Das Wasser, das den Spieler 
jetzt nach unten spült, kühlt auch 
gleichzeitig die Lava. Mit dem Schlüs- 
sel kann man jede Tür aufsperren, al- 
lerdings verschwindet er danach. Um 
auf die volle Punktezahl zu kommen, 
muß man den Safe aufsperren, unter 
ihm nachsehen, den Wahlschein neh- 
men und im Wahllokal in die große 
Urne stecken. 

Die zweite Möglichkeit besteht darin, 
die Prinzessin zu befreien. Hierfür be- 
nötigt man das Seil, den weißen und 
den blauen Schlüssel. Den weißen 
wirft man auf den Schneemann, der 
den Eingang zum Eisturm bewacht. 
Dieser schmilzt dann und bewacht 
den Eingang nicht mehr. Im Turm fin- 
det man Stiefel mit Spikes, die man an- 
ziehen muß, um die Eistreppe erklim- 
men zu können. Oben angelangt, 
schließt man die Tür mit dem blauen 
Schlüssel auf. Im Raum dahinter ist die 
jetzt glückliche Prinzessin eingesperrt 
gewesen. Da die Eistreppe unter dem 
Gewicht von zwei Personen einstürzen 
würde, bleibt nur noch der Weg 
durch das Fenster. Man binde das 
Seil ans Bett, klemme sich die Prinzes- 
sin unter den Arm ('get princess') und 
klettere mit dem Seil aus dem Fenster. 
Die Prinzessin kann man jetzt im Palast 
abliefern. 

Aber, das gibt keine Punkte und eine 
Möglichkeit zu wählen besteht dann 
auch nicht mehr. 

Um dem Spiel nicht ganz den Reiz zu 
nehmen, haben wir keine Karte ge- 
zeichnet, so daß man die Räume alle 
selbst suchen muß. 


| 34,5|\ 34,5% besitzen die Mittlere 
| #6 | Reife 
| % |ı 


Weit über 50% haben mehr als DM 3000, — 
monatlich zur Verfügung 


Ihr Vorteil: Sie erreichen exakt Ihre Zielgruppe — die Computereinsteiger und -profis — und können daraus Ihren künftigen Kundenstamm gewinnen. 
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DER EIERN EIER 


Uno und Tricks zu Fa 


Abenteuer- und Rollenspiele faszinie- 
ren in der Hauptsache durch direkte 
Einflußnahme des Spielers auf den 
Handlungsverlauf und das Erforschen 
einer fiktiven Landschaft. Komplett- 
lösungen verderben den Spielspaß. 
Deshalb haben wir für das 'Fairy Tale' 
Adventure nur Stichpunkte zusam- 
mengestellt, die zwar eine Lösung er- 
möglichen, aber genügend Freiraum 
für eigene Entdeckungen lassen. Die 
angeführte Vorgehensweise zeigt nur 
einen von mehreren Lösungswegen. 


Schildkröte als 
Wasserfahrzeug 


— bei Ausgangspunkt TAMBRY in alle 
Häuser gehen und Gegenstände mit- 
nehmen 

— Weg nach Süden folgen, an MAR- 
HEIM vorbei bis zum Ende; von dort 
weiter auf der Landzunge nach Nor- 
den bis zum WATCH TOWER, wo sich 
SEA SHELL befindet 

— zum Wasser gehen und mit USE 
SHELL Schildkröte rufen 

— auf der Schildkröte nach Norden 
fahren und in der Nähe des TURTLE 
POINT wieder an Land gehen 

— ım GRIMWOOD FOREST das He- 
xenschloß suchen und Hexe mit Pfeil 
und Bogen erschießen (3 Treffer), 
dann GOLDEN LASSO mitnehmen 
und zur Schildkröte zurückkehren 
(Schildkröte kann überall an der Kü- 
ste mit USE SHELL gerufen werden) 


Eines der komplexesten Spiele für Computer... 
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NSS SEES ERESELD 


Tage und Nächte verbringen Amiga-Besitzer im 
Lande Holm. Die Suche nach dem Talisman und 
fünf goldenen Statuen treibt übernächtigte Spieler 
fast ın den Wahnsinn. Damit es nicht soweit kommt, 
geben wir ein paar Tips, mit denen die schwierig- 
sten Stellen überwunden werden. 


Schloß des 
Zauberers 


im Lavagestein südlich der „Plain of 
Grief" 


Zauberer 
mit 
Talisman 


schwarze Fläche: 
Joystick umdrehen 
da Funktionen genau 
umgekehrt! 


Eingang 


Vorsicht bei rutschigen Eisflächen 


da die Figur sehr 


und Lavagestein, 
beschleunigt! 


...ist Fairy-Tale'-Adventure. Wochen, wenn nicht... 


GE 


rv Tale 


— mit Schildkröte zur SWAN ISLE 
(Südwesten) schwimmen, dort Schwan 
suchen und besteigen 

— nach Norden zu den MOUNTAINS 
OF FROST fliegen, Eingang zur Dra- 
chenhöhle suchen und dort MAGIC 
WAND besorgen (siehe Zeichnung) 


Drache 


unwichtiges 
Höhlensystem 


Kiste 
Ba 


Abzweigung 


Eingang 


...gar Monate gehen ins Land, bis der Spieler... 


@ g 

| Bi - Kiste 
5% 
50 


— mit Schwan zur ISLE OF SORCGERY 
fliegen und STATUE mitnehmen 

— nach GRIMWOOD fliegen und 
Schlachtfeld suchen, wo sich eine wei- 
tere STATUE befindet 

— die dritte STATUE ist im Südosten 
bei SEAHOLD 


rauer Schlüsse Drachenhöhle 
X = „Magic Wand" 


grauer Schlüssel 


— von SEAHOLD aus nach Nordwe- 
sten fliegen, im Gebirge ist ein Turm; 
dort mit Schwan landen und Prinzes- 
sin befreien 

— das Spiel wird unterbrochen und in 
MARHEIM aus dem Palast des Königs 
weiter fortgesetzt 


XX =beim Drachen „Golden Ring“ 
benutzen, um die Schüsse für 
ein paar Sekunden einzufrieren! 


grauer 


Schlüssel 


Der Lageplan ver- 
rät, wie man sich in 
der Drachenhöhle 
zurechtfindet, 


a u 


... den wohlverdienten Sieg erringt. 
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Weitere Tips zum Spiel 

— mit BIRD TOTEM Übersicht aus 
der Vogelperspektive (wichtig im 
GRIMWOOD FOREST) 2 

— CRYSTAL ORB macht Geheimtü- 
ren sichtbar (HEMSATH'’S TOMB) 

— JADE SKULL tötet alle Feinde auf 
einmal . 

— GREEN JUWEL ermöglicht Sehen 
bei Nacht 

— VIAL verbessert Lebensenergie 
— BLUE STONE ermöglicht Tele- 
portieren innerhalb von Steinkrei- 
sen 
— regelmäßige Nahrungsaufnahme 
in den Tavernen ist wichtig, da Ju- 
han bei Starvation torkelt und Le- 
bensenergie verliert 

— Bettler geben bei Geldgeschen- 
ken Hinweise (außerdem gewinnt 
Julian an Freundlichkeit) 

— getötete Feinde sollten unbedingt 
ausgeraubt werden (einzige Mög- 
lichkeit, an Schlüssel zu kommen) 

— in HEMSATH'S TOMB benötigt 
man mindestens 6 goldene und 3 
rote Schlüssel 


— in der Stadt Raum suchen, wo sich 
die alte Frau mit der nächsten STA- 
TUE aufhält 

— nun mit dem Schwan nach Nord- 
osten zu HEMSATH’S TOMB fliegen, 
dort findet man einen KNOCHEN und 
die letzte STATUE (siehe Zeichnung) 
— mit Schwan zum Friedhof fliegen 
(südlich von TAMBRY) und um Mitter- 
nacht (wichtig!) Hütte betreten; der 


© — goldene Tür 


@® — versteckte Tür 


Sensenmann schenkt Julian nach 
GIVE BONE eine Scherbe 

— nun nach Westen in die Wüste flie- 
gen und Stadt AZAL suchen; in einem 
der Räume liegt eine Rose (ulian ist 
jetzt in der Lage, über heiße Lava zu 
laufen) 

— mit dem Schwan nach Süden zum 
Lavagestein fliegen und den Schwan 
absetzen, wo es nicht mehr zu heiß 


Hemsath’s Tomb 


zum Landen ist 

— zu Fuß das Schloß des Zauberers 
suchen und betreten 

— dem Weg folgen (siehe Zeichnung) 
und Zauberer auf der schwarzen Flä- 
che mit WAND erschießen; danach 
Talisman aufnehmen 

ENDE 


(Dietmar Dörhoff) 


Anzeigen in 
RUN sind 

erfolgreich! 
_,) 


27,4 


%) | 27,4% Abitur 


Das Durchschnitts- 

alter der RUN-Leser | 
liegt bei 29,5 Jahren 

50,3 % sind zwischen 

20 und 49 Jahre alt 


 % 


Denn RUN-Leser 
haben Profil: 


(34,5)\ 
0, 


= 


go N Weit über 50% haben 


Ihr Vorteil: Sie erreichen exakt Ihre Zielgruppe — die Computereinsteiger 
und -profis — und können daraus Ihren künftigen Kundenstarmm gewinnen. 


34,5% besitzen die 
Mittlere Reife 


| \ mehr als DM 3000,— 
monatlich zur Verfü- 


} | gung 


Wichtig für 
Anzeigenkunden: 


THEMEN- 
überblick 


Run 


Neueste Informationen 
über Amiga 500 bis 
2000 sowie die klassi- 
schen Commodore Ho- 
mecomputer. 


Objektive Testberichte 
über die passende Soft- 
ware. 


Anleitungen zum Erler- 
nen von Programmier- 
sprachen. 


Tips für Unterhaltung: 
Spiele, Joysticks... 


Aktuelle Messeberichte 
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REVERSI- 
Kampf von rot auf blau 


Reversi wird auf einem 8x8 Feld ge- 
spielt. Die Spielregeln sind denkbar 
einfach. Es geht darum, Steine des 
Gegenspielers horizontal, vertikal 
oder diagonal einzugrenzen. Die ein- 
gegrenzten Steine werden zu eigenen 
Spielfiguren. Wer zum Schluß die 
meisten Steine besitzt, ist der Sieger. 
Die Bedienung des Spiels erfolgt mit 
der Maus, Die blauen Steine beginnen 
das Spiel. Wer beginnt klickt den 


Schriftzug COMPUTER an. Der 
Schriftzug erscheint nun in rot, was be- 
deutet, daß der Computer die roten 
Steine hat. Um mit einem Partner zu 
spielen, klicken Sie auf den Schriftzug 
SPIELBEGINN — zum Beenden auf 
ENDE. 

Während des Spiels braucht man nur 
mit dem Mauszeiger das Feld anklik- 
ken, welches man belegen will. Der 
Computer überprüft, ob dieser Zug 


möglich ist. Sollte man während des 
Spiels einmal nicht setzen können, so 
klickt man den Schriftzug SPIELER 
KANN NICHT SETZEN an. Auch hier- 
bei überprüft der Computer, ob wirk- 
lich nicht gesetzt werden kann. Wenn 
das Spiel beendet ist, brauchen Sie 
nur die linke Maustaste zu drücken, 
um ein neues Spiel zu starten. 


(Herbert Kunz) 


GELBEN IE LM ZWELENEENEERTE NT 


REM +++ REVERSI +++ 
REM 

REM fuer AMIGA 512 K 
REM 80 Zeichen 

REM 

REM (C) H. Kunz 1987 
REM 

SCREEN 1,320,250,3,1 
WINDOW 2,' ",,16,1 


DIM blau%(100) ,‚rot%(100) ,leer%(100) 
DIM feld%(9,9) ,‚xtest (7) ‚ytest (7) 
DIM xprior (5,20) ,yprior(5,20) ,anz (5) 


FOR k=-0 TO 7 
READ xtest (k) ‚ytest (k) 
NEXT 


FOR k"1 TO 5 
READ anz(k) 
FOR j=1 TO anz(k) 
READ xprior(k,j),yprior(k,j) 
NEXT 
NEXT 


PALETTE 0,0, 
PALETTE 1,0, 
PALETTE 2,1, 
PALETTE 3,0, 
PALETTE 4,1, 
PALETTE 5,0, 


startneu: 
FOR x=1 TO 8 
FOR y=-1 TO 8 

feld%(x,y)-O 
NEXT 
NEXT 
eigener=-l:gegner-i 
feld%(4,4)=-1:feld%(5,5)--1 
feld%(5,4)=-1:feld%(4,5)=1 
ancomp=2:anspieler=2 
COLOR 2,2:CLS 
LINE (101,101)-(111,111),3,bf 
LINE (100,100)-(110,110),4,b£f 
GET (100,100)-(112,112) ,rot% 
LINE (100,100)-(110,110) ,5,bf 
GET (100,100)-(112,112) ,blau% 
CLS:GET (100,100)-(112,112),leer% 


er seen 


COLOR 0,1:CLS 
LINE (22,22)-(182,182) ,3,bf 
LINE (20,20)-(180,180) ,2,bf 
FOR i=20 TO 180 STEP 20 

LINE (20,i)-(180,i),3 

LINE (i,20)-(i,180) ,3 
NEXT 
COLOR 3,1 
LOCATE 1,3: PRINT "***" REVERS I ++" 
LOCATE 1,28:PRINT "GEGNER :" 
COLOR 5,1 
LOCATE 3,28:PRINT "COMPUTER" 
COLOR 3,1 
LOCATE 6,27:PRINT "SPIELBEGINN" 
LOCATE 8,30: PRINT "ENDE" 
GOSUB felderbelegen 
LOCATE 10,28:PRINT "COMPUTER: " 
LOCATE 14,28:PRINT "SPIELER: " 
LOCATE 21,27:PRINT "SPIELER KANN" 
LOCATE 22,27:PRINT "NICHT SETZEN" 
GOSUB menge 
z=1:a$(1)="COMPUTER ":a$(0)="2. SPIELER" 
farbe=-0 


'spieleinstellungen vornehmen mit mouse 
warte:taste=MOUSE (0) 
IF taste >=0 THEN warte 
x=MOUSE (1) :y=MOUSE (2) 
IF x>218 THEN 
IF y>14 AND y<32 THEN 
farbe -1-farbe 
COLOR 5-farbe,1:LOCATE 3,28 
PRINT a$(z) 
COLOR 3,1 
FOR k=1 TO 1000:NEXT 
END IF 
IF y>38 AND y<47 THEN 
FOR k=1 TO 1000:NEXT 
6GOTO start 
END IF 
IF y>57 AND y<66 THEN 
SCREEN CLOSE 1 
END 
END IF 
IF y>0 AND y<8 THEN 
z=1-z:COLOR 5-farbe ‚1 
LOCATE 3,28:PRINT a$(z) 
COLOR 3,1 


September/87 KAUD 75 


FOR k=1 TO 1000:NEXT 
END IF 
END IF 
6OTO warte 


start: 

LOCATE 6,27:PRINT SPACE$ (11) 
LOCATE 8,30:PRINT SPACE$ (5) 
LOCATE 12,28:PRINT SPACE$ (10) 
LOCATE 16,28:PRINT SPACE$ (10) 
IF z=0 THEN zweispieler 

IF farbe=0 THEN computer 


zugspieler: 
LOCATE 25,5:PRINT SPACE$ (30) 
LOCATE 25,5:PRINT "DU BIST DRAN !" 
zug2: 
GOSUB maus 
IF xpos>8 THEN 
IF ypos>7 THEN verzicht 
END IF 
IF xpos<1 OR xpos>8 THEN zug2 
IF ypos<1 OR ypos>8 THEN zug2 
IF feld%(xpos,ypos)<>0 THEN 
text$="FELD IST BESETZT !" 
GOSUB textaus 
IF z=0 THEN schleife 
GOTO zug2 
END IF 
GOSUB pruefil 
IF flag% <>1 THEN 
text$= "GRENZT NICHT AN GEGNER !" 
GOSUB textaus 
IF z=-0 THEN schleife 
GOTO zug2 
END IF 
GOSUB pruef2 
IF summeil=0 THEN 
text$="ZUG IST NICHT MOEGLICH !" 
GOSUB textaus 
IF z=0 THEN schleife 
GOTO zug2 
END IF 
belegen=1:60SUB pruef2 
verzicht=0 
GOSUB blink 
GOSUB felderbelegen 
ancomp=ancomp-summel 
anspieler=anspieler+summel+1 
SWAP eigener,gegner 
IF z=0 THEN skipi1l 
GOSUB menge 
GOSUB endepruef 


computer: 
max=0 
LOCATE 25,5:PRINT SPACE$ (30) 
LOCATE 25,5:PRINT"ICH UEBERLEGE !“ 
FOR prior-1 TO 5 
FOR anzahl=1 TO anz(prior) 
xpos=xprior(prior,anzahl) 
ypos=yprior(prior,anzahl) 
IF feld%(xpos,ypos)=0 THEN 
GOSUB pruefi1 
IF flag%=1 THEN 
GOSUB pruef2 
IF summei=-0 THEN skip2 
IF summel=max THEN 
IF RND(TIMER)<.5S THEN 
END IF 
IF summeil»>max THEN 
skip6: 
max=summel 


xposi=xpos:yposi=ypos 


IF max>0 THEN prior=5 
NEXT 
IF max=0 THEN 
verzicht=verzicht+i1 
text$= "ICH KANN NICHT SETZEN !"" 
GOSUB textaus 
60OTO skip4 
END IF 
xpos=xposi:ypos=yposi 
belegen=-1:G0SUB pruef2 
verzicht=0 
GOSUB blink 
GOSUB felderbelegen 
ancomp=ancomp+max+i 
anspieler=-anspieler-max 
skip4: 
GOSUB menge 
SWAP eigener,gegner 
GOSUB endepruef 
GOTO zugspieler 


verzicht: 
max=O 
COLOR 6,1:G0SUB aus 
FOR xpos=1 TO 8 
FOR ypos=1 TO 8 
IF feld%(xpos,ypos)=0O THEN 
GOSUB pruefl 
IF flag%=1 THEN 
GOSUB pruef2 
max=max+summel 
END IF 
END IF 
IF max<>0 THEN xpos=8:ypos=8 
NEXT 
NEXT 
COLOR 3,1:G0SUB aus 
IF max=0 THEN 
verzicht=verzicht+1 
SWAP eigener,gegner 
IF z=0 THEN - ; 
SWAP dran,nidran:GS0TO schleife 
END IF 
GOTO computer 
END IF 
text$="DU KANNST SETZEN !" 
GOSUB textaus 
IF z=-0 THEN schleife 
GOTO zugspieler 


aus: 

LOCATE 21,27:PRINT "SPIELER KANN" 
LOCATE 22,27:PRINT "NICHT SETZEN" 
RETURN 


maus: 
IF MOUSE(0) >=0 THEN maus 


xpos=INT (MOUSE (1) /20) :ypos=INT (MOUSE (2) /20) 
RETURN 


blink: 
FOR i=1 TO 4 


PUT (xpos*20+5,ypos*20+5) ,leer%,PSET 


FOR j=1 TO 500:NEXT 
IF eigener=1 THEN 


PUT (xpos*20+5,ypos*20+5) ‚rot%, PSET 


ELSE 


PUT (xpos*20+5,ypos*20+5) ,blau%,PSET 


END IF 'test auf gegner 
FOR j=1 TO 500:NEXT - pruefl: 
flag%=0 
FOR x=-1 TO 1 
N FOR y=--1 TO 1 
 endepruef: IF feld%(xpos+x,ypos+ty)=gegner THEN 
IF ancomp=0 OR anspieler=-0 THEN skip? flag%=1:x=1:y=-1 
IF ancomp+tanspieler-64 OR verzicht=2 THEN END IF 
ä skip?: NEXT 
LOCATE 25,5:PRINT SPACE$ (30) :LOCATE 25,5 NEXT 
IF ancomp = anspieler THEN RETURN 
PRINT "UNENTSCHIEDEN" 
GOTO, skip5 'test ob steine eingegrenzt werden 
END IF pruef2: 
IF ancomp > anspieler THEN summel=0 
PRINT "ICH HABE GEWONNEN !'" FOR k=0 TO 7 
ELSE xi=xpos+xtest (k) 
PRINT "DU HAST GEWONNEN, GRATULIERE !" yi=ypos+tytest (k) 
END IF summe2=0 
" skip: IF feld%(x1,y1)<>gegner THEN skip3 
. GOSUB maus skipl:summe2=summe2+1 
- GOTO startneu xi1=-x1+xtest (k) 
END IF yil=yl+ytest (k) 
" RETURN R IF feld%(x1,y1)=eigener THEN 
h summel=summel+summe2:GOTO skip 
endepruefl: END IF 
IF sum(dran)=0 OR sum(nidran)=0 THEN skip9 IF feld%(x1,y1)=O THEN skip3 
IF zum (dran) taum(nIgESSEBE OR verzicht =2 THEN skipi 
SK1Pp9: : 
LOCATE 25,5: PRINT SPACE$ (30) :LOCATE 25,5 IF belegen-1 THEN 
IF sum(dran)=sum(nidran) THEN x1=xpos 
PRINT "UNENTSCHIEDEN !" yi=ypos 
GOTO skip FOR j=0 TO summe2 
END IF feld%(x1,yl)-=eigener 
IF sum(dran) >sum(nidran) THEN xi=-x1+xtest (k) 
PRINT farbe$(dran); yl=yi+ytest (k) 
ELSE XT 
PRINT farbe$(nidran); 
END IF 
PRINT " HAT GEWONNEN !" 
 .60TO skip belegen=0 
. END IF RETURN 
ı RE 
ä zweispieler: 
 textaus: LOCATE 10,28:PRINT "BLAU: 2 " 
" BEEP:LOCATE 25,5:PRINT SPACE$ (30) LOCATE 14,28:PRINT "ROT : 2 " 
- LOCATE 25,5:PRINT text$ farbe$(0)="BLAU":farbe$(1)='"ROT" 
"FOR j=1 TO 3000:NEXT sum(0)=2:sum(1)=2 
© LOCATE 25,5:PRINT SPACE$ (30) dran=-O:nidran=1 
RETURN schleife: 
s LOCATE 25,5:PRINT farbe$(dran) ' IST DRAN 
menge: GOTO zug2 
- LOCATE 12,30:PRINT ancomp skipil: 
 LOCATE 16,30:PRINT anspieler sum(dran)=sum(dran)+summei+1 
RETURN sum(nidran) -sum(nidran) -summel 
“ SWAP dran,nidran 
 felderbelegen: LOCATE 10,33:PRINT sum(0) " S 
. FOR x=1 TO 8 LOCATE 14,33:PRINT sum(1)" by 
" FOR y=1 TO 8 GOSUB endepruefi 
IF feld%(x,y)=-1 THEN GOTO schleife 
PUT (x*20+5,y*20+5) ,blau%, PSET 
END IF ; DATA 
IF feld%(x,y)=1 THEN DATA 
PUT (x*20+5,y*20+5) ‚rot%,PSET DATA 
END IF DATA 
IF feld%(x,y)=0 THEN DATA 
PUT (x*20+5,y*20+5) ,leer%, PSET DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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Vor kurzer Zeit ist von AB-SOFT das Programm 
AC/Basıc auf den Markt gekommen, ein Compiler 
speziell für Amiga-Basic. Im Lieferumfang ist außer 
der nicht kopiergeschützten Programmadiskette 
noch eın sehr ausführliches Handbuch mit zirka 250 


Seiten Umfang enthalten. 


Jeder Anwender, der Basic gewohnt 
ist, wird spätestens dann, wenn er ein 
Programm mit vielen Rechenoperatio- 
nen geschrieben hat, mit der relativen 
Langsamkeit dieser Programmier- 
sprache konfrontiert. Auch Amiga-Ba- 
sic, obwohl im Vergleich zu anderen 
Basic-Versionen sehr schnell in der 
Verarbeitung und komfortabel zu pro- 
grammieren, hat dieses Manko: es ist 
zu langsam, Dies ist spätestens dann 
zu bemerken, wenn man die Basic- 
Version eines Programmes mit der 
Compiler-Version vergleicht. AB- 
SOFT hat mit dem AC/Compiler ein 
Werkzeug auf den Markt gebracht, 
das Basic-Programme bis zum Fünfzig- 
fachen beschleunigt. Wie hoch der 
Beschleunigungsfaktor ausfällt, ist von 
Programm zu Programm verschieden, 
Wenn ein Programm größtenteils im 
Hauptspeicher abläuft, wird der Fak- 
tor um einiges höherliegen, als wenn 
es auf die Diskettenstation zurückgrei- 
fen muß, 

Um mit dem AC/Compiler arbeiten zu 
können, muß das Source-File im soge- 
nannten „Flat-ASCII"-Code vorliegen. 
Das heißt, der Source-Code darf nicht 
in komprimierter Form gespeichert 
sein. Da auch Amiga-Basic seine Files 
auf der Diskette komprimiert ablegt, 
ist es nötig, diese Files normal einzula- 
den und dann unter dem Format 
„Programmname'’,a" wieder abzu- 
speichern, Das 'a’ hinter dem Namen 
bedeutet, daß ein File in ASCII-Code 
abgelegt wird. 

Nachdem diese Vorbereitungen be- 
endet sind, wird der Compiler aufge- 
rufen. Hierzu gibt es drei Möglichkei- 
ten. Die einfachste Art ist, den Compi- 
ler über die Workbench aufzurufen, 
indem man das Icon zweimal anklickt. 
Außerdem gibt es noch die Möglich- 
keit, den Compiler über das CLI auf- 
zurufen. Dazu später mehr. Um nun 
ein Programm kompilieren zu lassen, 
wird OPEN angewählt und der Pro- 
grammname eingeben. Hier besteht 
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Amiga - Basic mi 


Compiler nach dem Anklicken des 
" COMPILE-Feldes seine Arbeit. 

Der AC/Compiler ist ein sogenannter 
„s-Pass-Compiler“. Die Bildschirm- 
ausgabe während der Kompilierung 
des Quell-Files gibt zum einen Auf 
schluß über die Länge des Source- 
Programms und über die Speichernut- 
zung. Zum anderen wird angezeigt, 


Compiler Options -----—mmmununnunnnnnnn 


EIN Process Run-tine Events 
EDIR Link Run-tine 

E1$ Generate $ynbol File 
ET Temporaries on Randisk 
DU Default Anrays to STATIC 


se Long Addressing 
Enable Run-tine Tests 
Compile for Decinal Math 
Generate Ernors List 
List Include Statenents 
Generate Full List 5‘ 


| CLEAR | 


So präsentiert sich das Hauptmenü von AC/Basic. 


noch die Möglichkeit, sich das Quell- 
File ausdrucken zu lassen, um es 
eventuell mit einer Fehlerliste zu ver- 
gleichen. Nach Drücken von RETURN 
erscheint der Hauptbildschirm des 
AC/Compilers, in dem die verschie- 
denen Arbeitsoptionen des Compilers 
anwählbar sind. Dies erfolgt entweder 
durch Mausklick oder durch Eingabe 
des entsprechenden Buchstabens, 
Für den Anfang sind die voreingestell- 
ten Werte ausreichend, wichtig ist nur 
in der rechten oberen Ecke der Schie- 
beregler für den freien Arbeitsspei- 
cher. Von der Ausbaustufe des Amiga 
abhängig, ist es möglich, hiermit dem 
Compiler einen reservierten Ärbeits- 
speicher zuzuordnen. Falls dieser 
Speicherbereich zu klein gewählt 
wird, kann es zu Fehlermeldungen 
wie „out ofmemory“ oder „heapspace 
overflow“ kommen. Wenn alle Einstel- 
lungen in Ordnung sind, beginnt der 


wie lang das Kompilat in Bytes ist und 
ob der Quelltext Fehler enthält (z.B. 
Syntax Errors). Zur leichteren Ver- 
ständlichkeit ein Beispiel: 


Nach PASS]: 0: Test 

l: Symbol table 

complete 

Memory usage 

Labels 

4860 bytes Symbols 

3262 bytes Total 

59 308 bytes Excess 

10 364 bytes Source 

312 lines 

Hierbei bedeuten 

Labels: Speichergröße intern für nu- 
merische und alphanumerische 
Labels 


Symbols: Speichergröße für Varia- 
blen 

Total: Speichergröße sowohl für Com- 
piler selbst wie auch für Kompilat 


Excess: Reservierter 
reich minus Total 
Source: Physikalische Zeilenanzahl 
des Quell-Programms 

Wenn im ersten Pass Error-Meldun- 
gen auftreten, so betreffen diese nur 
SYNTAX-ERRORS. 

Nach PASS 2: 2; Object file complete 
Hier werden Sprunganweisungen ge- 
prüft, falls also hier eine Error-Mel- 
dung auftritt, betrifft diese eine logi- 
sche Operation. Falls Errors aufgetre- 
ten sind, kommt hier die Meldung 2: 
Bypassing, Außerdem beginnt hier 
der „Error-report" und das kommen- 
tierte Errorfile, wenn in den Vorein- 
stellungen eine der Optionen 'E' oder 
'"L' angewählt wird. Falls keine Errors 
aufgetreten sind, Kommen auf dem 
Bildschirm nach dem dritten Pass 
noch folgende Meldungen dazu: 
Nach PASS 3; 3; Program file 
complete: 52 844 bytes 

Stack size: 5200 bytes Elapsed time: 
0:38 = 600 lines/minute, Die wichtig- 
ste Aussage ist hier „Stack size", Die- 
se Stackgröße braucht das Programm 


Speicherbe- 


achbrenner 


unbedingt, um ohne Fehler laufen zu 
können! Die Geschw ändigke eit, mit der 
der Compiler arbeitet, und die Länge 
des Kompilates sind wesentlich von 
der Einstellung der insgesamt elf Op- 
tionen, die im Hauptmenü angewählt 
werden können, abhängig. Einige die- 
ser Optionen haben Auswirkungen 
auf das fertige Kompilat, andere nur 
auf die eventuell erzeugten Error- 
Listen. Wieder andere wirken sıch auf 
beide Funktionen aus. Im Handbuch 
ist genauestens erklärt, welchen Ef 
fekt die einzelnen Optionen auf die 
Arbeit des Compilers haben 

Eine Besonderheit des AC/Compilers 
sind die „Metacommands“. Falls ım 
Quell- Code Zeilen eingefügt werden, 
die mit „REM$* beginnen, kann der 
Compiler dazu gezwungen werden, 
im laufenden Kompilierungsprozeß 
andere Optionen, als im Hauptmenü 
eingestellt, zu verwenden. Auch dazu 
ein Beispiel: Trifft der Compiler im 
Quell-File auf eine Zeile, ın 2 steht 
REM$ OPTION +A, so wird so lange, 
bis eine gegenteilige Anweisung die- 


se Option wieder ausschaltet, mit der 
Option 'A’ kompilier 

Wenn mehrere ae hinterein- 
ander kompiliert werden sollen, bie- 
tet der AC/Compiler die Möglichkeit, 
über den Editor des CLI eine soge- 
nannte Batch-Datei zu erstellen. In die- 
verden die verschiedenen Quell- 
Files angegeben und diese Batch-Da- 
teı wird dann beim Programmstart des 
le als Quell-File aufgerufen. 


Nach Anklicken von „COMPILE 
BATCH'" arbeitet der Compiler selbst- 
tätig die aufgeführten Files nacheinan- 


der ab. Selbstverständlich kann der 
Compiler auch direkt über das CLI 
aufgerufen werden, indem eingege- 
ben wird: ACG/BASIC 'Programm 
name’ Options. Wie diese Optionen 
genau definiert werden müssen, ist im 
englischen Handbuch sehr detailliert 
beschrieben. 

Es erklärt auch die optimale Program 
mierung von Amiga-Basic, um mit dem 
Compiler die bestmöglichen Ergeb 

nisse zu erzielen 

(Salus) 


Flaches 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk für Commodore 


Features: 


— 1/3 schneller als Floppy C1541 

— Zuverlässig 

— Externe Stromversorgung, keine 
Hitzeentwicklung im Laufwerk 


Mainhaches Design, geringes 


chließbar an C6A4, 
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Lehrgang im 


Warum dieses Spiel kaufen, wenn Sie es auch steh- 
len können? Diese Frage wird Ihnen als Erstes ge- 
stellt, wenn Sie die farbenfroh gemachte Packung 
des neuesten Adventures von Magnetic Scrolls auf 
der Rückseite betrachten. Die Antwort folgt sofort. 
Als ein Amateur haben Sie einfach noch nicht alle 
Fähigkeiten, die benötigt werden, um diese Aufga- 


be zu lösen. 


Das ist der Grund, warum Sie der Gil- 
de der Diebe beitreten wollen, um 
Ihre Kenntnisse zu erweitern. Diese 
Gilde ist auch durchaus bereit, Sie in 
ihre’ Reihen aufzunehmen, denn Nach- 
wuchssorgen gibt es überall. Die 
Sache hat nur einen kleinen Haken. 
Um in dieser elitären Gemeinschaft 
Mitgleid zu werden, müssen Sie eine 
Aufnahmeprüfung ablegen, denn man 
will ja verständlicherweise nicht je- 
dem „Möchtegern"-Dieb die internen 
Geheimnisse der Gilde: zugänglich 
machen. Sie könnten ja auch ein Spit- 
zel der Polizei sein. Der Meister der 
Gilde sagt nun, daß es Ihre Aufgabe 
sein wird, sämtliche Wertgegenstän- 
de, die sich auf einer idyllisch gelege- 
nen Insel befinden, an sich zu bringen 
und ihm zu übergeben. Er bringt Sie 
persönlich in einem kleinen Boot an 
den Steg und wünscht Ihnen viel Er- 
folg. 


Zweiter Trip nach 
Kerovnia 


So beginnt the Guild of Thieves, das 
zweite Meisterwerk der Programmie- 
rer von Magnetic Scrolls. Wer beithe 
Pawn, dem ersten Schlager dieses 
Teams, insSchwärmen kam, kann sich 
auf eine Steigerung gefaßt machen. 
Wieder spielt das Adventure im Land 
Kerovnia, das den meisten Adven- 
turefreaks gut bekannt ist. Auch mit 
wirklich exzellenten Grafiken kann 
das Spiel wieder aufwarten. Der Par- 
ser, der bei the Pawn als gut zu be- 
zeichnen ist, wurde um Einiges ver- 
bessert, Außerst selten kommt es vor, 
daß der Parser ein Wort nicht ver- 
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steht, oder mit einem Befehl nichts an- 
fangen kann. Er kann nach meiner 
Meinung durchaus mit dem, immer 
noch als Maßstab geltenden, Parser 
von Infocom mithalten, beziehungs- 
weise übertrifft ihn in einigen Dingen 
sogar noch. 

Als eine der Besonderheiten gibt Ih- 
nen the Guild of Thieves die Möglich- 
keit, einen Ort, an dem Sie schon ein- 
mal waren direkt aufzusuchen, indem 
Sie zum Beispiel einfach eingeben 
„GO TO THE MILL'. Das Programm 
wird, falls es den Ort schon kennt, 
automatisch dorthin gehen. Das heißt 
für Sie als Spieler, daß Sie sich einen 
Großteil der Arbeit, die ein Adven- 
ture normalerweise mit sich bringt, 
nämlich das Kartenzeichnen, erspa- 
ren. In Einzelfällen sollte man doch 
zum Papier greifen. So muß man ın 
großen Gebäuden oder im Höhlensy- 
stem wissen, wo etwas liegt, oder wo- 
hin welcher Ausgang führt. Daß die 
Karte des Adventures, wie bei einigen 


ei): Specials 
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früheren Spielen durchaus üblich, ei- 
nen Quadratmeter groß ist, gehört mit 
the Guild of Thieves der Vergangen- 
heit an. Doch damit nicht genug. Ha- 
ben Sie irgendwo im Spiel einen Ge- 
genstand, etwa eine Flasche, abge- 
legt und wissen nicht mehr wo, so ge- 
ben Sie ein „FIND BOTTLE", und das 
Programm wird die Flasche ausfindig 
machen. Gibt es mehrere Flaschen, 
trifft das Spiel die Auswahl zufällig, 
außer Sie beschreiben die Flasche 
ausführlicher, etwa so: 

„FIND BOTTLE WHICH IS FILLED 
WITH GIN', 

Diese längeren Angaben sind auch im 
normalen Umgang mit dem Programm 
sehr nützlich. Ein Beispiel: Auf dem 
Tresen einer Bar stehen drei ver- 
schiedenfarbige Gläser und zwei Fla- 
schen mit verschiedenen Getränken, 
Sie haben nun die Möglichkeit, dem 
Programm genau zu sagen, was estun 
soll, etwa „FILL THE GREEN GLASS 
WITH WHIKEY". Andererseits könnte 
das Ganze auch so lauten: 


„FILL THE GLASS“ 

WHICH ONE? THE GREEN GLASS; 
THE YELLOW GLASS OR THE 
BLACK GLASS 

„IHE GREEN ONE“ 

WITH WHAT? WHISKEY OR GIN 
„WITH GIN" 

THE GREEN GLASS IS NOW 
FILLED WITH GIN 


2 ee 


FH E an nn Goodies,” 
4 111 ubich rises up above the scrub and to the north is the noat of a honel 
sastie and its draubridge. 2 


Auf diesem herr- 
lichen Landsitz 
befindet sich ein 


Teil der Lösung 


f soft is 
aim, and east walls. A bla 
) : 


Sie sehen also, wenn das Programm 
mehrere Möglichkeiten hat und Sie 
nicht genau sagen, was zu tun ist, fragt 
das Spiel so lange nach, bis nur eine 
Möglichkeit übrig ist. 


Verständigung klappt 
ausgezeichnet 


Fast jedes Adventure, egal ob Text- 
oder Grafikadventure, bietet die Mög- 
lichkeit, Richtungsangaben abzukür- 
zen; für NORTHWEST geben Sie also 
einfach NW ein. Die Programmierer 
von Magnetic Scrolls sind hier noch 
ein ganzes Stück weitergegangen, 
Viele Befehle können durch einfache 
Ein- oder Zweiwortbefehle abgekürzt 


- sonditien. 
oe are its in the sovtb and east walls. 
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‘ ich Kate ou feel relaxed aı 
ni iron bucket stands close to the fire, 


TE BB 


easy. There are ex 


Lohnt sich hier 
etwas zu stehlen? 


werden, was manchmal sehr prak- 
tisch ist. Außerdem ist es möglich, 
mehrere Richtungsangaben in einer 
Zeile einzugeben, wenn sie durch 
Kommata getrennt sind. Hier ein paar 
Beispiele für Befehle und ihre Abkür- 
zungen, wobei die Kürzel in Klam- 
mern stehen: DROP (DR) GET (G) 
LOOK (L) INVENTORY () WITH 
(WI) FROM (F) Ein Befehl könnte lau- 
ten: 

NE;W;W;N;G GLASS WI GIN F TA- 
BLE AND DRINK THEN DR ALL EX- 
CEPT BAG“. Sie können sich eine 
Menge Tipparbeit ersparen. Daesan- 
scheinend unter den Adventurefreun- 
den noch Menschen gibt, denen das 
nicht reicht, haben sich die Program- 
mierer noch etwas ganz besonderes 
einfallen lassen. Mit Eingabe von 
„FUNKTION x", wobei x die Werte 


Auch das Ge- 

heimnis des Bil- 
lardraums muß 
gelüftet werden 


BED CHI 


von Eins bis Zehn haben darf, können 
Sie die Funktionstasten mit beliebigen 
Texten belegen. Ganze Sätze werden 
dann nur mit den F-Tasten geschrie- 
ben. Falls Sie sich versehentlich ver- 
tippt haben, bietet the Guild of 
Thieves eine komfortable Korrektur- 
möglichkeit. Das Spiel besticht durch 
excellente Grafiken. Die Schätze, die 
Sie sammeln müssen, um das Spiel zu 
lösen, sind teilweise in anderen Ge- 
genständen versteckt oder Örtlichkei- 
ten verborgen, die Sie nicht so einfach 
betreten Können. Bei anderen Dingen 
müssen Sie erst verschiedene Aufga- 
ben oder logische Rätsel lösen, um 
überhaupt an den Schatz zu gelangen. 


Eine Zeitung hilft weiter 


Ein Tip: Anderen zu helfen, hilft dem 
Spiel selbst! Wenn Sie einmal nicht 
mehr weiter wissen, gibt es die Mög- 
lichkeit, die in der Anleitung abge- 
druckten Hints einzugeben und da- 
durch einen Tip zu bekommen. Es ist 
aber nicht so, daß Sie alle Hints schon 
zu Beginn des Spieles benutzen kön- 
nen. Je nach Punktekonto gibt das Pro- 
gramm immer wieder einige Hints 
frei. Die Anleitung selber, die in Form 
einer Zeitung, der WHAT BURGLAR'"- 
Gazette geschrieben ist, verbirgt 
wichtige Tips und Tricks in sich, 
Außerdem befinden sich in der Ver- 
packung eine Kreditkarte, auf der 
Ihre persönliche Kontonummer für die 
„BANK OF KEROVNIA“ vermerkt ist, 
sowie ein Würfel. Ohne diese Gegen- 
stände (Anleitung, Kreditkarte oder 
Würfel) haben Sie keine Chance, das 
Spiel komplett zu lösen. 

„Ihe Guild of Thieves" ist ein Adven- 
ture, das sowohl einem nicht allzu er- 
fahrenen Adventurespieler Spaß 
macht, obwohl er bei einigen Punkten 
bestimmt ins Grübeln kommen wird, 
als auch einem Adventureprofi, da 
einige Rätsel erst nach genauem und 
logischem Überlegen zu lösen sind. 
Das Programm ist nicht kopierge- 
schützt. Sie können mit einer Sicher- 
heitskopie arbeiten. Sie sollten aber 
das Original gut versteckt aufbewah- 
ren, sonst kommt noch ein anderer 
Aspirant für die Gilde der Diebe auf 
die Idee, ob es nicht doch möglich ist, 
das Spiel einfach zu klauen. 

(Dieter Meyer) 
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Es werden die grafischen Fähigkeiten 
des Amiga genutzt, ohne aufdringlich 
oder gar verspielt zu wirken. Ebenso, 
sachlich nüchtern, ist man bei den 
Funktionen vorgegangen, denn man 
beschränkte sich auf das Wesentli- 
che, ohne wichtige Feinheiten zu ver- 
gessen. „Go Amiga! Datei“ ist multi- 
taskingfähig und nutzt jegliches exter- 
nes RAM. Dies ist auch vonnöten, da 
die gesamten Daten in den Speicher 
geladen werden und somit die maxi- 
male Menge der Daten von der nutz- 
baren Speicherkapazität abhängt. Um 
bei diesem Speicherfressen dennoch 
multitaskingfähig zu bleiben, legt man 
zu Beginn einfach fest, wieviel Prozent 
an’ Speicher, intern oder extern, von 
„Go Amiga! Datei" genutzt werden 
sollen, Außerdem kann der Benutzer 
jederzeit Informationen über den 
Speicherzustand erfahren, Dabei wer- 
den so nützliche Dinge wie durch- 
schnittliche Datensatzlänge, mögliche 
Datensätze in RAM und die sichere 
Abspeicherungsmöglichkeit auf Dis- 
kette angezeigt. Außerdem läßt „Go 
Amiga! Datei" zu, das Systemdatum, 
das gewünschte Zahlen- und Datums- 
format und die Währung einzustellen. 


Wählhilfe unbrauchbar 


Bei der eigentlichen Datenverarbei- 
tung kann der Anwender maximal 32 
Felder aus zehn verschiedenen Feld- 
typen pro Datensatz festsetzen. Am in- 
teressantesten sind hierbei die Tele- 
fonfelder und die Bild- und Tonfeld- 
typen. Mit Hilfe von Telefonfeldern ist 
es möglich, Telefonnummern, die als 
Daten vorhanden sind, über den Laut- 
sprecher auszugeben. Sinnvoll ist dies 
für den Mitteleuropäer aber weniger, 
denn bei den herkömmlichen Telefon- 
geräten lassen sich keine Nummern 
über Töne anwählen. Weitaus nützli- 
cher ist da schon die Ton- und Bildver- 
waltung, welche erlaubt, IFF-Grafik- 
Files und digitalisierte Musikstücke zu 
verwalten. Dabei ist man sogar in der 
Lage, sich eine ganze Datei in Form ei- 
ner Bild- und Tonschau zu Gemüte zu 
führen oder sogar anhand dieser ei- 
nen Vortrag zu halten. Bedauernswert 
ist bei der Fülle an Feldtypen aller- 
dings, daß Text- und Buchstabenfel- 
der, sowie die alphanumerischen Fel- 
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Datensammler 


Mit der Dateiverwaltung „Go Amiga! Datei“ ver- 
sucht Softwareland und dessen Programmierer in 
eine Bresche zu schlagen, die bislang bei den 
meisten Dateiverwaltungen übersehen wurde: 
nämlich eine über dem Durchschnitt liegende An- 
wenderfreundlichkeit. 


w 
| 
| 


Nach verschiedenen Kriterien kann selektiert werden 
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par excellence 


der, letztlich eine maximale Länge 
von nur 84 Zeichen zulassen, was sich 
bei den einen oder anderen Einsatz- 
möglichkeiten als großes Hindernis 
herausstellt. Darüber trösten jedoch 
Besonderheiten bei der Dateneinga- 
be hinweg. So braucht man zum Bei- 
spiel auf die Groß- und Kleinschrei- 
bung nicht zu achten, wenn der soge- 
nannte Versalmodus aktiv ist. Dabei 
wird jeder Buchstabe zu Beginn eines 
Wortes groß geschrieben und der 
„Tippende" braucht sich nicht auf die 
Betätigung der SHIFT-Taste konzen- 
trieren. 


Repetier- und 
Versalmodi 


Die andere Erleichterung ist der Repe- 
tiermodus, welcher es erlaubt, bei ei- 
ner Wiederholung eines Datenfeldes 
nur RETURN zu drücken, um den Ein- 
trag aus dem vorhergehenden Daäten- 
satz zu übernehmen. Alle Einträge 
werden im sogenannten Formularmo- 
dus vorgenommen, dessen Äußeres 
der Anwender weitgehend selbst be- 
stimmen kann, Das Gegenstück dazu 
nennt sich Listenmodus und stellt die 
Verarbeitungsmöglichkeiten der Da- 
ten zur Vefügung. Auch hier ist eine 


| 
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Datensätze werden formatiert dargestellt 


Editierung der Form und der Anord- 
nung mit geringem Aufwand möglich. 
Man wählt den Datensatz an und kann 
ihn daraufhin entweder verschieben, 
die Ausrichtung (linksbündig, rechts- 
bündig; zentriert) ändern oder ihn so- 
gar vor unbefugten Blicken schützen, 
indem er einfach versteckt, das heißt 
grau übermalt wird. Auf gleiche Wei- 
se läßt sich der Feldtyp und Feld- 
name ändern. Die Verarbeitung 
reicht von aufsteigender und abstei- 
gender Sortierung über Suche nach 
einzelnen Kriterien bis hin zur Suche 
nach Bereichen. Um dies anzuwen- 
den, muß man lediglich die Sparte im 
Listenmodus per Maus anwählen und 
sucht sich anschließend die ge- 
wünschte Funktion. Bewundernswert 
ist hierbei die Geschwindigkeit der 
Ausführung. Denn „Go Amiga! Datei" 
sortiert oder durchsucht eine Datei 
von zirka 400 Datensätzen in weniger 
als zwei Sekunden. Falls nach dem La- 
den der Datei dem Änwender das im- 
merwährende „In-Form-Bringen“ lä- 
stig ist, so hat „Go Amiga! Datei" eine 
Lösung parat. Es lassen sich nämlich 
mehrere sogenannte Masken für eine 
Datei erstellen. Dazu deklariert man 
zu Beginn der Verarbeitung einfach, 
daß man jetzt eine neue Maske erar- 
beiten möchte und fährt normal mit 
der Verarbeitung der Datei fort. 
Wenn die Datei in gewünschter Form 
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ist, speichert man die Maske, die die 
Reihenfolge der Datensätze und Da- 
tenfelder ebenso beinhaltet wie das 
Äußere des Formularmodus, Doch 
dies ıst nicht die einzige Ausgabemög- 
lichkeit. Neben einer normalen Spei- 
cherung der Daten, lassen sich diese 
auch als ASCII-Datei zu Diskette brin- 
gen. 


ASCI-Ausgabe als 
Schnittstelle zu 
Textprogrammen 


Diese Form hat zwar den Nachteil ei- 
ner größeren Länge, ist aber bei vie- 
len Textverarbeitungsprogammen 
vonnöten, um Serienbriefe schreiben 
zu können. Außer bei UBM-Text wird 
dies vermutlich bei „Go Amiga! Text" 
der Fall sein, welches in naher Zu- 
kunft erscheinen soll. Am bedeutend- 
sten ist allerdings für den Anwender 
die formatierte Ausgabe an den Druk- 
ker. Wie ist es darum bestellt bei ‚Go 
Amiga! Datei"? Grundsätzlich wird 
hierbei wieder zwischen der Ausgabe 
im Listen- und Formularmodus unter- 
schieden. Im Listenmodus wird — wie 
sollte es anders sein — eine Liste mit 
den Datenfeldern ausgedruckt, die 
nicht versteckt sind. Im Formularmo- 
dus werden die einzelnen Datensätze 
im Etikettenformat ausgegeben. Bei 
beiden Ausgaben lassen sich die 
Druckparameter, wie Blatthöhe und 
Abstand von den Blatträndern, direkt 
von „Go Amiga! Datei" aus einstellen. 
Bei der Etikettenausgabe kommt die 
Form der Etiketten noch hinzu und ge- 
währt somit einen sauberen Ausdruck 
aufjedem Etikett. Betrachtet man alles 
in allem gesehen die Leistungen von 
„Go Amiga! Datei", so läßt sich mit Si- 
cherheit sagen, daß es für diejenigen, 
die keine sehr großen Dateien zu ver- 
walten haben, eine Anschaffung ist, 
die dank des niedrigen Preises sicher 
rentabel ist. 

Einzige Schattenseite hierbei ist das 
Handbuch, das vor allem in bezug auf 
Suchfunktionen einige Unklarheiten 
zurückläßt. 


(Salus) 
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Wollen Sie kaufen oder verkaufen? Dann liegen Sie 
richtig mit Ihrem Angebot im RUNBOARD mit 
preiswerten Kleinanzeigen! Hier finden Sie alles 
rund um Ihren Computer. Wir berechnen für 6 Zei- 
len 5,— DM und für jede weitere Zeile 1,— DM. 
Benutzen Sie für Ihre RUNBOARD-Anzeige unsere 


Biete an Hardware 


Meß-Interface verwandelt d. C64 in 
ein hochwertiges AC/DC-Meßgerät 
(z.B. Speicheroszi/DVM) Modul 130 
DM, Bausatz m. A. 90 DM. Info bei T. 
Bach, Eichelsweg 14, 6123 Bad König, 
Tel. 0.60 63/12 42 

Verkaufe Drucker TXP1000 (Gene- 
ral-Electric) mit Interface für C64/ 
128, Endlos/Einzelblatt NLQ 5 int 
Zeichensätze, Unterlängen, Normal, 
Elite, Pica, Breit, Subscript. Super- 
script und vieles mehr. Preis DM 
300,—, Außerdem verkaufe ich | 
Drucker MPS 801 für DM 190.—! An- 
fragen an: Kurt Krummeich, Brunnen- 
weg 3, 5370 Kall,: Tel. 0 24 41/66 44 
(ab 20 Uhn). er 


Verkaufe: CBM8032 = 500,—; Druk- 
ker 4022 = 200.—; Doppelfloppy 4040 
= 800.—, Kompl. incl. Software und 
Literatur = 1500.—. Anfragen an: Kurt 
Krummeich, Brunnenweg 3 5370 
Kall, Tel. 0 24 41/66 44 (ab 20 Uhr) 


Verkaufe Orig. Input 64 Jo. 86 (auf 
Kassette) für DM 100.—; verkaufe 
Rex-Prommer (32K) neu DM 149.— 
für DM 90.—, Beides je NN + Porto 
D. Weiss, Jean-Paul-Str. 2, 8677 Sel- 
bitz 


C128, 1571, 1541, 1901, NL 10, Prof. 
Dos, Speedos, Brainy, Prommer, Bü- 
cher, Software (auch CPU) 300 Disks 
etc. nur komplett für 2750 DM. Tel. 
02 08/86 82 4] abends 


Schneider CPC 6128 mit Grünmoni- 
tor, 2 Systemdisketten und 2 Leer- 
und 1 Spieldiskette. Erst 6 Monate alt 
Mit Abdeckplatte 650.— DM. Tel 
0 67 42/48 63 


C16 — C116 64 KB RAM-Erweiterung 
baue ich für 100 DM in | Tag ein. Re- 
paraturen auch an Plus4/1551 preis 
wert! Infos—Tips—Tricks kostenlos 
gegen Freiumschlag bei U. Peters, 
Tannenweg 9, 2351 Trappenkamp, 
Tel. 0.43 23/39 91 
Verkaufe Floppy 1571 (% Jahr alt nur 
als Zweitgerät gel.) für 395.—; suche 
Diskdoktor; verk. div. Topgames für 
C64 z.B. Aliens; Cholo; Hacker II; Ar 
kanoid auf Disk für 15. (Liste) Tel. 
0 77.21/5 67 99 
801 Expert 

— Druckt hardwaremäßig deutsche 
Umlaute und Unterlängen z.B. desg's 
aufjedem MPS-801! 
— Volle Kompatibilität bleibt! 

Egal welcher Computer! 
— Keine Druckerverlangsamung! 
— Leichter Einbau 
— Franz. Version auf Änfrage. 
801 Expert für nur lasche 30 DM. Pro- 
bedruck bei Michael Bilger, A- 
Braun-Str. 169, 7500 Karlsruhe 21 


C-128D; gr.-Monitor; NLO-Drucker 
org. Software: Protext, Prodat, Basic 
128, Diskbox; div. Zubehör; spez. an- 
gef. Computertisch — VB: 1800.—: 
Bodo Quint, Mönchhoistr. 9, 7 En Rot- 
tenburg 5, Tel. 0 74 72/2 426 


Verkaufe neuw. C-128+Floppy 
1571, 50 besp. Disk., Box, Joyst. u. Li- 
teratur. Als Zugabe: ein funkt. Tele- 
spiel. Alles org. verp. Neupreis: ca. 
2000.—. Tel. 0.87 04/12 55 

45.— Digitizer 45.— 
Ja, tatsächlich nur 45 DMI!M it Soft und 
Demos! Anschlußfer 
fen!! Tel. 02 21/63 15 29 
Verk. Amiga 1000 deutsch! 1 MB! + 
2. Floppy leicht defekt. Amiga 8 Mo- 
nate alt, kaum gebraucht! VB 2000 
DM an Meistbietenden! Nur schrift- 
lich an: H. Franz, Richard-Bertram- 
Str. 74, 5040 Brühl 
Verkaufe PC128D + Monitor 1901 + 
Diskettenbox + 3 64er + 40 Disks 
(100%ig funktionsfähig) für nur 
1650.—. Melden bei: H. Wemer 
Max-Reger-Str. 27, 8592 Wunsiedel 
Tel. 0.92 32/68 57 
Commodore SX 64 mit Dela 64 K 
Epromkarte (eingebaut) und Speed- 
dos für 1250.— DM VB zu verkaufen 
Ralph Rutz, Rüschebrinkstr. 55, 4600 
Dortmund 1, Tel. 02 31/51 0399 (ab 
18 bis 21 Uhr) 
Nie mehr Ärger mit dem Basic V2 
des C64. 114 zusätzliche Befehle mit 
dem Simons-Basic-Modul für Grafik 
Sprites, Musik usw. Nur DM 40. Verk 
sonst, Suche Liter. Info: F.A., Fach 
15 50, 2990 Papenburg | 


Verkaufe Centronics-GLP | NLO- 
Drucker für C54. VB 300.—; Peter 
Caganek, Springstr. 27, 6254 Elz, Tel 
0 64 31/5 1453 


Suche Hardware 


Computer-Schott! Suche defekte 
C64+1541 (auch Totalschaden zum 
Ausschlachten). Zahle gut. Telefon 
0 22 33/4 69 67 

SUCHE: Drucker Star NL10 (bis DM 
450.—) und Floppy 1571 (bis DM 
400.—). Außerdem DB-Bücher für 
C64. Angebote an: Kurt Krummeich, 
Brunnenweg 3, 5370 Kall, Tel 
0 24 41/66 44 

Suche SX64 zum fairen Preis, da 
Frührentner. Angebote an Jürgen 
Berk, Postfach 330, 4150 Krefeld 1 
Suche gebrauchte Hardware: C128/ 
Floppy 1570/1571/ 

ges Zubehör sowie Softwa 
Betriebe. E. Zuschke, Aic 
1, 8901 Dasing, Telefon: 0 82 05/ 215 


Studenten suchen def. C64/128/ 
1541/1571 gg. 120/200/110/200 DMÜ) 
für das jeweilige Gerät. Info zu jeder 
Tageszeit unter 061 39/12 14 oder 
0:61 21/70 10 32. Wirt hoffen auf Reso- 


Suche Computerschrott: C54. C15, 
C Plus#! Melden unter Tel. 


) 60 41/56 51. 

ER sog. Cardruncher (101)! Inf. 

oder Angebote bitte schnell an: PLK 
A 010048, Postamt 2, 4020 Mettmann. 

DRINGEND — DRINGEND — Suche 

Carderuncher — Suche Cardenun- 

cher — DRINGEND. 
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Vordrucke. In diesem Heft finden Sie unsere Karte 
auf Seite 131 Für weitere Informationen können Sie 
Marianne Gad anrufen, Tel. 0 89/3 60 86-201. 


Anzeigenschluß der nächsterreichbaren Ausgabe 
ist Mittwoch, der 16. September 1987. 


Biete an Software 


C64 Lohn-/Eink.-Steuer 86/87. Spe- 
ziell für Lohn- und Gehaltsempfän- 
ger. Nicht für Beamte. Nur auf Disket- 


te DM 20.—. H. Peters, Nordstr. 46 
4730 Ahlen 
Bewährte Anwenderprogramme 


Kontokontrol für C64 — Terminkalen- 
der für C54 — Päetsch, Atenser-Sand 
5b, 2890 Nordenham — Info: Freium- 
schlag 

Hallo Amiga Freaks Verkaufe Public 
Domain Disk. zum Schleuderpreis 
Keine Versandkosten. Einfach Liste 
anfordern unter PLK 016231 B, 4100 
Duisburg 1 


C16/Plus4: 350 Progr., Spiele, Anw 
Musik, Graphic, Pokes, Originale, 
Zugaben, Bonbon, Turbo, Zeitschrift 
auf Kass. 6.—, Tips u. Tricks, Hard- 
warequellen, Hilfen usw. W. Oschin- 
ger, Tel. 047 21/6 15 94 
Anwender-Prg. + Spiele für C64 + 
128D Liste gegen 1,80 Porto. Faktura 
— Fibu — Lohn+Gehalt — Text- 
Adıess.. P.O. Box 1233, D-2803 
Weyhe 


Angelsächsische Zeichen für Druk- 
ker CP-80X, Epson RX/FX-80 15 DM 
bar (inkl. D/K)!! 200 Spiel- u. 100 
Propoks 5 DM Erklärung: Chr. Bour- 
geois, Dürener Str. 9, 6638 Dillingen 
Thomas-Soft- Tsamadou 4 — 10683 
Athina-Greece. Software Commodo- 
re 64/128, Amiga-Atari St. T. Morzaki- 
tis, Pfitznerweg 4, 5650 Solingen 
Plus/4, C16: Mathimago (30.—), Port- 
folio (15.—), Grafikshow (10.—). Info 
gegen Rückporto. Micro-Basic-Com 
piler (20.—, keine Kopie). Peter Ha- 
kenjos, Werderstr. 3, 7500 Karlsruhe 
WAHNSINNS-GELEGENHEIT! Ver 
kaufe gesamte Progr.-Sammig. auf 
Kassette, alles Origin. über 100 
Proar., neu rd. 700 DM, nur als Paket 
für 100 DM: Rainer Westerburg, 
Lambsheimer Str. 42, 6710 Franken- 
thal 
AMIGA: ORIGINAL USA FISH- 
DISK: Call: Fred Fish, Tempe Az 
USA at 10$a Disk + Mail + Package. 
Or spend just 5.49 DM for all: IHQ- 
Disk, germ. Manual & Garantie Call: 
B. Schilder, D-0 23 27/3 54 24 
AMIGA: * 500 * 1000 * 2000 * 
FRED-FISH: Org. PD-Disks aus USA. 
Siehe Test RUN 6.87 S. 47+72 ff. 
DISK: 1-34 (+1) & NEU: 35-63 (+2)1 
Satz: faire 159 DM, Scheck/CGash: 
Schilder, Laarkamp 6, 4630 Bochum 6 


sh z. Reinschnupperr 
er Top-Class & Info auf qual. 
Disks. Aktionspreis: 53 DM V- 
Scheck: Bernd Schilder, Laarkamp 6, 
4630 Bochum 6 
THOMAS-SOFT Tsamadou 4, 10683 
Athina/ Greece. Software for your 
Ninja-defender of 
um. und und — Free List 


TV-Programme für PC128 Protext 
(50 DM), Textomat Plus (65 DM), Data- 
mat Plus (65 DM). F, Rehermann, 
Reimser Str. 44, 5100 Aachen Tel. 
02 41/7 1501 

Verkaufe für C16 (mind. 32 KB) 
Schreibtex, das Textverarbeitungs- 
programm. 30 DM dem Briefum- 
schlag beilegen. An: Jürgen Rall, 
Horrheimerstr. 15, 7123 Sachsen- 
heim, Tel. 071 47/85 62 


C64 DEUTSCHE (!) CLUBSOFT- 
WÄRE C128 Lern-, Spiel- und An- 
wenderprogr.! Je Prgr. nur 1 DM. 
Wir garantieren für TOP-Qualität und 
antworten innerhalb 24 -Stunden, 
INFO (Rückp.) Friebe, Herthastr. 26, 
8000 München 19 


AMIGA IS IT! ASS ganz groß da! — 
Ganz auf Amiga eingestellt. Für alle 
Freaks: Amiga-Soft topaktuell und zu- 
verlässig! — Info: ASS, Postfach 46, A- 
6230 Brixlegg 


EROTIKA — das außergewöhnliche 
Adventure, aufregende Bilder, 3 
Disk, deutsch, C64, 29.95 + NN, 
Erotika II — 19.95, beide 39,95 + NN 
H. Schmidt, Louise-Schroeder-Str. 7, 
3000 Hannover 6l, Infos anfordern. 


AMIGA Public-Domain 170 Disks 
(2.B.: Fish 1-63). Nur 4,80—6,30 DM je 
Diskette Fish 31-60 nur 160 DM |!!! 
Info: Rainer Wolf, Deipe Stegge 187, 
4420 Coesfeld. Auch Tausch! 


C16 — C116 64 KB RAM-Erweiterung 
baue ich für 100 DM in | Tag ein. Re- 
paraturen auch an Plus4/1551 preis- 
wert! Infos—Tips—Tricks kostenlos 
gegen Freiumschlag bei U. Peters, 
Tannenweg 9, 2351 Trappenkamp, 
Tel. 043 23/39 9] 


Billige Top Software für C64 Freun- 
de Liste bekommt ihr bei Jürgen 
Klein, Herrenstrunden 46, 5060 Berg.- 
Gladbach 2. Gruß an alle C64 
Freaks, User und deren Freunde 
C16/Plus4: 400 Progr., Spiele, Anw,, 
Graphic, Musik, Originale, Zugaben, 
Bonbon, Pokes, Programmierhilfen 
Nur Top-Ware von 1.— bis 5.— Liste 
a. Kass. 2.—; W. Oschinger, Postf. 
561, 2190 Cuxhaven 

Verkaufe über 100 tolle HIRES-Bil- 
der im Printfox o. HiEdd+-Format auf 
Disk, DM 25. Info gegen Rückporto 
80 Pig. M. Schrüfer, Postfach 149, 
8031 Eichenau 


C64/128 Sonderdiskette mit 15 Spie- 
leprogrammen gegen Einsendung 
von 10 DM beim DT. FREE-SOFT- 
WARE COMPUTER CLUB, Auf d. 
Heide 18, 3008 Garbsen 1 


C64/128 Clubdiskette Juli/87 10 
Freeware-Proqramme plus . Bild- 
schirmzeitung + Clubinfo für 10 DM 
beim Dt. Free-Software Computer 
Club, Auf der Heide 18, 3008 Garb- 
sen | 

Musikarchiv ein Prog. f. C128 incl. 
Disk und Versandkost. 10.— nur ge- 
gen Vorkasse. 12 Disk. voll mit Ga- 
mes incl. Disk u. Vers. 20.— nur ge- 
gen Vork. Ebner, Heckenrosenweg 
11, 8900 Augsburg 


Musikarchiv !. C128 gegen 10.— 
bar. Uni-Karte 4.1 f. 2x8 KB; Freeze 
Frame MK3 90.—; 12 Disk m. Spielen 
voll f. C64 20.,— in bar. Info -,80 
Briefm. bei J. Ebner, Heckenrosen- 
weca 11, 8900 Augsburg 


Rentenberechnung (BiÄ, LVA) 
dem C64! Bewährtes Prog 
paßbar an künftige Jahre 
4.— DM (mit Demo-Disl 
H.-G. Runkel, Bickenbachs 


Hallo Printfox-User! Ich biete Dir 36 
neue excellente Zeichensätze (kein 
Schrott!). Info gegen Rückporto bei: 
Michael Wehrmann, Joseph-Maria 
Lutz-Str. 25, 8068 Pfaffenhofen/Ilm 


064 Verkaufe Original-Soft C64 
Disk/Kass, Spottbillig! Frank. Rück- 
umschlag an: A. Fascchini, Traunstr. 
18a, 8221 St. Georgen. Liste kommt!! 
Tel. 0 85 69/3 69 73. Suche def. Plus, 
4, zahle gut! 


Die Dämoneninsel: Deutsches Text- 
adventure mit über 80 (!!) Räumen! 
Alles menügesteuert = einfachste 
Handhabung. Brandneu, Disk für 20 
DM!! Schein an C. Lindhoff, Schel- 
mengraben 7, 8120 Michelstadt. 


840 Pokes für nur 10 DM!!!! 540 = 
perpokes + 300 Prg.pokes. Diese. 

verspricht ewiges Lei m 

len, Schein an ©, 
graben 7, 6120 Miche stadt 


An alle Softwareunternehmer. Su- 
chen Sie Prg.lizenzen? Dann schre 
ben Sie mir, ich verkaufe von versch 
Prg. die Lizenzen. Lindhoff, Schel 
mengraben 7, 6120 Michelstadt, 


Lotto-ASS-C128 + Datei-Ass-C128 + 
Toto-Ass-C128. Alle 80 Z. Monitor Lot- 
to + Toto mit allen Vew 
DM. Kurzinfo gegen Rückp : 
Hielscher, Am Wall 22, 4402 Saer 
beck. 


Erotika das außergewöhnliche Ad- 
venture mit aufregenden Bildern 
C64, 3 Disks, 20.—! + Porto se 
lich an: 64er-Club, Postfach 22 32 42 
5900 Siegen 21, Mitglieder Et 


8 versch. Sex-Programme auf Disk o 
Kass,, zusammen nur 20.—! Für C64, 
C128, C16/Plus4, Amiga! Supergrafik 
(HIRES)!!! 20.— DM-Schein an O. 
Frey, postlagernd, 5000 Köln. Com- 
putertyp angeben. 

Über 50 Topprogramme au! Disk, 
Dazu eine riesige Poke-Liste. 10.— 
DM (inkl. Porto + Verpackung) schik- 
ken an: T. Riegel, Dorfstr. 52, 8034 
Germering 


Verkaufe meine gesamten Origina- 
le (auf Disk und Tape) mehr als 60 Da- 
tenträger und Public-Domain-Soft (auf 
Disk und Tape). Anrufen unter 
0.47 21/6 15 5] für C64. 

C64 — C128 — Amiga — MS-DOS 
Verkaufe viele Programme. Immer 
die Neuheiten. Listen anfordern: Fa- 
bio Farina, Via Puglia 15, 1-20052 
Monza(Mi)/Italien 


Amiga P.-D. Verkaufe laufend neu- 
ste Public Domain Software, Preis pro 
Stück 6 DM bedruckte Disketten z.B 
Fred Fish 1-100 Stück 0.30 DM. Tel. 
02954/1050 


2000 Vokalbeln: engl.-deutsch und 
deutsch-engl. mit Fehlerauswertung 
Disk/Tape 6 DM bei Vorkasse (Bar/ 

Scheck/Briefm.) incl. Porto. Niels 
Gründel, Dohlenfeld 28, 4330 Mühl- 
heim 1 

Verkaufe wegen Systemwechsel für 
C16/64K 154ler-Disks mit User-, 
Play- u. Adventureprogr. billigst für 
privat! Vergabe im Windhundverfah- 
ren! Nur schrift. R. Scheer, Pf. 1901 

4750 Unna 


Gummersbach 

Verschenke Top-Software für C64 
Akt. Softw. auf Disk abzugeben (Eroti- 
ka 2, Jet etc.) I Disk 5 


/Schein + Rückum 
mue, Postf. 22 32 42, 5900 
Auch Info!! 


Einkommenst. /Lohnsteuerjahres- 
ausgl. 1986 Alle Einku nftsarten _ 
er 128 ns (64 2, Plu 0 


Waddewarden, Tel. 0.4461 ı 

Lernsoftware für C64, C128. Super- 
quiz mit 630 Fragen aus 6 W 
bieten nur 20.— DM. Eı 
bel-Trainer mit 1000 V 


20.— DM, auch NN + 5 2 
Frank Krüger, Leimbachstr. 142, 5900 
Siegen | 


C64 C64 C64 C64 C64 C64 
Marble Madness 39.— DM, World 


Games 39,— DM, Murder on the Ät- 
lantic 45.— DM. Alles Diskette 
Tel. 07731/21402 Gilbert 


Oberstr. 36, 7703 Worblingen 
Alte und neue asus habe ich 


Herrenstrund 
Gruß an alle 


Klein, 


lürger Berg. Gladbach 2 
C64 Freaks und User 
Amiga * Englischtrainer 2000 intel- 
speichert 
und 


ligentes Lemprogramm, 
Wissensstand jeder Vokabel 
richtet sich danach (optima l 
erfolg). Bis zu 4 Benutzer; ü 
Vokabeln (erweiterbar). Seh 
fortabel mit vielen Extrafunkti 
Disk mit Änleitung für DM 20 
Thomas Behrend, In der Wanne 


7900 Ulm 


für DM 20.— 
sten Grether 
Langenfeld 

C16: 150 Spiele C. 
le ©. 30,—., C64: De 
D 60,--. Natürlich auf 
Sampler! Bei: Fred Mart. 
weg 3a, 3258 Aeızen | 


abzugeben. Neu, T 
Bahnstraße 105a 


4018 


bur gerstr. 72, 5000 Köln 60 


Verkaufe für C16 (mind. 32 KB) 
Schreibtex, das Textverarbeitungs- 
programm. 30 DM dem Briefum- 
schlag beilegen. An: Jürgen Rall, 
Horrheimerstr. 15, 7123 Sachsen- 
heim, Tel. 0 71 47/85 62 


Suche Software 


Suche: Programm zum Drucken von 
EAN-Code Etiketten für den C64 mi 
MPS-803/801. Angebote an 
stoph Weber, Uckendorferstr. 74 
4300 Essen 12, Dri Zat 
Suche SOFTWARE und Tauschpart- 
ner für Amiga. Bitte schreibt an: An- 
dreas Zeising, Sonnleite 4, 

Schondorf 
Raum 4150: Suche für C84 ein gutes 
ee Deutsch- 
ji b rgen Berk 


jur 


Postfach 330% 


WWW.HOMECOMPUTERWORLD,.COM 


Suche een aller 


Englisch 


perbase 
f. C64 


Art. Lem- 


ic f. 275 m 
Fichtl Hebbel- 


Verkaufe Sonstiges 


nl (Layout) 20 S. mini. 10 
maxi. 30 DM 
ar!! 20 Spiel- 
kes m. Erklärung 5 S 
eois, Dürener Str. 9 


cı6 —cıl 
baue ich für 


eiterung 
ein. Re- 
551 me 
kostenlo 

bei U 


KB RAM-Er 


Tel. 04323/3991 
PRINTFOX Digitalisierte Bilder im 
italisiere Vorla- 


WW asserstr. 
Heeren 
Für NEWSROOM Deutsche Anlei- 
+ S. (A4) mit Bildern (Clip-Art 
Apple, IBM. IA- 
ca. 200 Spiele- 
es für C64 Preis 20.— inkl, Porto, 
Verrechn.-Scheck oder bar 
Neumayer, Rüppurrer Str. 94 
Karlsruhe ] 
Für FLIGHTSIMULATOR U Deut- 
sche ‚An leitung 40 S. (A4)+4 Flugkar- 
(A3) mit Koordinaten aller 80 Flug- 
DIE e. Gratis dazu ca. 200 Spielepo- 
kes für C64. Preis 20.— inkl. Porto, 
per Verr.-Scheck oder bar. W. Neu- 
Rüppurrer Str. 94, 7500 Karls- 


13, 4708 


Kamen- 


Für PRINTFOX Zusätzliche Grafik- 
r und 5 neue (selb ee) 


Verkaufe alle RUN-Hefte ab 6/84 bis 
heute. Preis VB. Nur komplette Jahr- 
A. Hundt, Tel. 06151 


= 
y 


Ver er Tagen? 7/84 bis 8/ 
8 mplett seit Erschei- 
n von 64er Data 
1d Ulrich 


berg 


Suche Sonstiges 


ACHTUNG Computer-Neuling von 
C54 ıı cht Dauerfreundschaften zum 
en lemen und beseitigen 
ierigkeiten. Rene 
6, 5600 Wupper- 


ıme Kein 
erchof 19 


oder 
CH PM) M 
5012 Bedburg 


n an M. SndlE 
012 Bedburg 


Computerschrott zum Basteln ge- 
sucht! (Com., Floppy, ... .)Porto + Bo- 
nus zahle ich!! H.P. Bergmannshoff, 
Marktstr. 25, 4530 Bochum 6. 

Dankel! Danke!! Danke!! 


Verkaufe Peripherie 


Verkaufe Farbdrucker MCS 801. 
Sehr guter Zustand. Anschlußfertig 
an C64 DM 500.—. Roland Porzelt, 
Kronachallee 8, 8640 Kronach 


Tausche Software 


Suche Tauschpartner aus ganz Euro- 
Disk C64! Besitze TOP- 
!! Eure Listen an Thomas 
Stuesfer, Südtiroler Str. 22, A-5500 
B&B is searching for good swanpart- 
ners. Only Topsoftwarel! Contact: 
PLK 105108 C, 5400 Koblenz. 100% 
Answer!!! 


Suche Tauschpartner für neue Soft- 
ware. Ruft an ab 18.00 Uhr — Telefon 
0 54 03/13 56 

Ich suche einen zuverlässigen 
Tauschpartner. (C54, Tape) Habe 
ANTI., BOMB]., MIS. ELE. .. Suche: 
Alle guten Spiele. Ruft Jörg an: 
09451/2104 ab 17.00 Uhr erreich- 
bar 


Ab sofort 
nehmen wir 
zur 
Bezahlung 
von 


RUN-Board- 
Anzeigen 
keine Schecks 


mehr 
entgegen. 
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Commodore-Computer-User-Club 
Ä X t 


bietet an: Hilfe-Stellung jegliche 
Tausch, Kauf und Verka 
Wir sind neugierig bis ir 
spitzen. Kontakt: Lerch 
2410 Moelln 

AMIGA FRED-FISH PUBLIC DO- 
MAIN: Fred says: Don't pay more 
than 5,49 DM for a PD-Disk from the 
USA Fish-Disk Library! Now Disk 1-65 
in Stock, incl. Germ. Manual & Guar- 
anty. Call: D-0 23 27/3 54 24 

Achtung Bastler Uberm. von priv 
Leiterplattenherst. u. Bestük- 
kungsarb. Bauteileb affung, Gü 

ter Noffke, In l 3 ) 
Osterode, Tel, 055 22 
lichst nach 18 Uhr. 


Verkaufe den Bausatz meiner C64 
RAMerweiterung. Platine durchkon- 


Wenn = Durchblick fehlt: Der DE 
HOCA-S | 


WKW 47, 


DE DEHOCA am Telefon: 


mehr über Deutsch 


Postfach 14 30, 3062 Bückebur 


schlag bei R. Floßbach, 
Wichheimer Str. 166 
C16 — C116 64 KB RAM-En 
baue ich für 100 DM an 1 Tag © 
paraturen auch an Plus#/155 


Als Amiga-Freak in den DEHOCA!! 
N > 


in der PRINT und 


wert! Infos-Tips—Tricks kost Er 
gegen Freiumsch bei U. Peters, 
Tannenweg 9, 235 Trappenkamp, 


Tel. 0 43 23/39 91 

Noch nicht Mitglied im DEHOCA? 
Gleich Unterlagen anfordem gegen 
Rückporto. Postfach 14 30, 3062 Bük- ( bt r 
keburg. CVC, Postf. 1 


Wenn der Computer streikt, helfen 
sich die DEHOCA-User untereinan- 
der oder nutzen das bundesweite, 
dezentrale Servicenetz. Info: Postfach 
14 30, 3062 Bückeburg. 


Mailbox-Freaks drucken sich ihre 
DEHOCA-Beitrittserklärung selbst 
aus. Zu finden in allen DEHOCA-Re- 
gionalboxen und natürlich in der Ver- 
bands-Zentralbox 0 57 22-38 48 


C16, ‚Plus/4-Anwender, -Einsteig 
Club spezi 
V. Laschinsk 


Siedlerallea 41! Da ist ei 
kanntesten Punkte in 
auch Dein Comr 
punkt sein! OSAPA-Computer 
Siedlerallee 41, ; Willich 3 
Amiga 


er soll 


NEU + 1öB0x * NEU + 128er 
l 


Clut chrift & Pub 


Stratmann, 
Der-Erken 


(kostenlos) 


Anforde 


Als ‚Amiga-Freak i in den DEHOCA!! 
News in der PRINT und 

I -B Fast 70 Pro- 
zent aller Mitglieder sind Commodo- 
re-User. Info anfordem. Postfach 
14 30, 3062 Bückeburg. 


ALLE Ausgaben von RAUN und 64er 
für C64 preis- 
1/31 16 06 


Noch nicht Mitglied = DEHOCA? 
U terlagen an 1 n geg gen 


Mailbox-Freaks drucken sich Ihre 
CH- tserk 


rc 
l 62 Bückeburg. 
Wenn der Durchblick Ionen Der ' DE- 


HOCA-Service 


14 30, 3062 Bückeburg 


Ds DEHOCA am Telefon: Wer noch 
über Deutschlan ds größte 
nd sei ne 5 Zie iel- 


ı Werk- 


Als Anfänger in den DEHOCA!! Für 
5 Marl t Beitrag gibt es viele 
Angebote und 


Als Umsteiger in um DEHOCH!! 
PC workuser finden im Ver- 
3e 
Pos 


Verkaufe Disketten 


AMIGA: FRED-FISCH PUBLIC DO- 
MAIN Disks: 1-65 (incl, ausf, Anltg.). 
Zu den bekannt fairen Preisen: Jetzt 
noch günstiger: 159 DM f. 30+1, per 
V-Scheck oder CASH; B. Schilder, 
Laarkamp 6, 4530 Bochum 


- Brot 


fürdiewelit 


rF--------- -- -—- -- 77000 


IJa, informieren Sie mich, ı 

1 wie ich gemeinsam mit Greenpeace zur H 

a ment Ü Erhaltung unserer Lebensgrundlagen | 

Elektr.-telektronische Geräte, / } beitragen kann! Schicken Sie mir das Infor-j 

Bauelemente + Werkzeuge H N mationsmaterial an diese Anschrift: N 

ELECTRONIC VON A-Z Wu e, H | 

Stresemannstr. 95 - Berlin 61 N 1 

Telefon (030) 2610 41 { I ons | 
Li N po 2 

1 i 

ENBABER ... 2.» anni 2; 

. . = N Straße/Nr. 1 

Benützen Sie für I h 

1: . 1 1 

I 

eilige Anzeigen Landolt Computer 1 PrzOre rer 

unseren Beratung, Verkauf, Service, Leasing } Bitte schicken Sie diesen Coupon im N 

* # 1 Umschlag mit 2,40 DM Unkostenbeitrag 1 

Fernschreiber Wingertstr. 114 1 in Briefmarken an: Greenpeace e.V. 1 

6457 Maintal-Dörnigheim 1 Hohe Brücke 1 , 2000 Hamburg 11 1 

F Spendenkont: 
5 215 350 comw d Tel. 0 61 81/4 52 93 (Mailbox 48884) 1 nr. 20617206 , Postgiro Anb , aLZ 200 100 20 I 
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WUW HOMESSMPFTERRWORE N: COM 


Ei re 


GEWERBLICHE GELEGENHEITEN 


Zählt für Sie jeder Millimeter? 
Als Geschäftsmann für wenig Geld in RUN 


präsent sein. 


Und so wird es gemacht! Schicken Sie uns Ihren 
Text mit der genauen Firmenanschrift. Pro ange- 


fangener Zeile (1 Zeile 


Biete an Hardware 


G-E-I-S-L-E-R C-O-M-P-U-T-E-R: 
VIEL LEISTUNG FÜR WENIG 


GELD: 

G-PC 01, kompatibler PC, alles drin, 
alles dran, echt nur 799 DM. G-PC 02, 
2 Floppies 999 DM. G-PC 20-II, 20 MB 
Festpl. 1499 DM. G-PC 30-II, 30MB 
Festpl. 1699 DM. G-AT 01, kompati- 
bler AT wirklich nur 1999 DM. G-AT 
20, 20 MB Festpl. 2799 DM. G-AT 30, 
30 MB, 2999 DM. G-AT 40 3799 DM. 
G-AT 80 4799 DM. Alle AT einschl. 
kompl. Geschprogr. G-386, kompati- 
bler 386er, 16 MHz, IntelBoard m 
EGA, 6995 DM. Alle Geräte trotz der 
unglaublichen Preise wirklich neu 
und mit Garantie. Noch Fragen? Be- 
stellen? Wir helfen Ihnen weiter. 
Händleranfragen erwünscht. Ihre 
GEISLER GmbH, Leostraße 1, D-4000 
Düsseldorf 11, Telex 8 582 999 geko, 
Fax (02 11) 5892 10. Telefon HOT- 
LINE (02 11) 57 80 81 


MODULE C64—C128 MODULE 


S/5Turbo-Disk-Tape-Harde. 35DM 
Super Hardcopy-Modul 45DM 
P. Betriebssystem 7 *schn. 55DM 


M. 3000 Turbo-Tape-Disk-Monitor 
Backu, A 3, 65DM 
S-1286*schn. im64M 45DM 
SX128wieS-128+ er +HC 65DM 
Klemmer & Schulte Elec. 

0 22 33/4 69 67 

E.M.-Arndt-Str. 6, 5030 Alt-Huerth 
Reparaturen/ An- und Verkauf 


C64 C128 VC20 User Achtung! Licht- 
griffel mit Programmen und dt. An- 
leitung nur DM 49.— 

Versand gegen Scheck/Nachnahme. 
Fordern Sie unseren kostenlosen 
Commodorezubehörprospekt an. 
Firma Klaus Schißlbauer, 

Postfach 11 71C, 8458 Sulzbach, 

Tel. 0 96 61/65 92 bis 21 Uhr 
Sonderaktion: Legen Sie Ihrer Pro- 
spektanforderung DM 10.— bei. Sie 
erhalten 10 Superprogramme auf 
Kass. od. Disk für C64/C128,. 


G-E-1-S-L-E-R P-R-E-I-S-E 
im September: 

Festplatten, 20 MB 595 DM, 30 MB 795 
DM, 40 MB 995 DM, 80 MB 1995 DM. 
Paradise Card, EGA 14 Zoll Monitor 
1399 DM. EGA komp. Card 398 DM. 
File/Hard Card, 2] MB, Steckkarte 
kompl. m. Controller 695 DM. Genius 
Mouse inkl. Software 198 DM. NEC 
P6 1099 DM. P7 1398 DM. Peacock 
1016, 1602/s 648 DM, Epson LX800, 
1802/s, 11 Schriften, 598 DM. Btx/Te- 
lex Card 1198 DM. Btx Koppler 699 
DM. Netzwerk ab 1998 DM. IBM Fibu 
2.102199 DM. IBM DOS 3.2 dtsch. 250 
DM. Lotus 1-2-3, dtsch. 888 DM. Ash- 
ton Tate Sonderpreise, z.B. dBase III 
1448 DM. TANDON Computer. Stets 
Vorführgeräte zu Sonderpreisen. 
BASF Disketten. Commodore «TAN- 
DON«Brother Verträgshändler. Er- 
fragen Sie den GEISLER PREIS, be- 
vor Sie sich entscheiden! Gesamt- 
preisliste GRATIS. Wir wünschen Ih- 
nen schöne Spätsommertage. Ihre 
GEISLER GmbH, Leostraße 1, D-4000 
Düsseldorf 11, Telex 8 582 999 : 
Fax (02 11) 5892 10, Telefon F 
LINE (02 11)57 80 81 


= 33 Anschläge) berechnen 


C-16/116 (PLUS/4) Hardware: 64 KB 
Bausatz DM 45 Einbauservice DM 65 
Supererweiterung UNEX-16 DM 195 
EPROM-Programmier-Zusatz DM 89 

Info anfordem! Bei S&J HAAS, 
Vohenstraußerstr. %, 8480 Weiden 2 


Münchner Computer Blitzversand 


Commodore C 128/D DM 1278,— 
Commodore C16/64K DM 230,— 
Floppy Disk VC 1551 DM 395,— 
StarNL10 DM 748,— 


Compiler C16/64/128ab DM 148,— 
Tel.: 0 89/68 82 26 


2 22 2 2 2 zz 2 2 2 2 2 2 zo 


* Achtung!! Absolute Tiefstpreise « 

* C64alteForm nur299,—DM« 
* Floppy 1541 C nur39.— DM « 
* Floppy 1551 nur 289— DM* 


* Sprachausgabe für C64 98.— DM * 
* Sprachausg.fürC16/116 98.—DM * 
5 64KByte AGLAIS DOKN, Einbau je 
ur59.— DM % 
Weitere interes. Anscbo® 
„ an Hardware, Zubehör und Bau-, 
x teilen. x 
Info von 

x Fa. Willi Keßler Hektröuik =% 
% Ruprechtstr. 14, 6736 Edesheim x 
*%* *Telefon: 063 23/71 ix * 


Servicetechniker aufgepaßt! 
MEMORY-CHECK ist ein Mo- 
dul, das auch völlig defekte und 
fehlende RAMs lokalisiert. Es 
benötigt weder RAM noch 
ROM! Zusätzlich werden alle 
Schnittstellen und die Timer 
automatisch überprüft. 
Steckmodul für C64 & C128 mit 

ausführlicher Anleitung 

nur DM 89.— zzgl. MwSt. 
Bastian & Günthör, 8500 Nürn- 
berg 90, Cuxhavener Str. 112, 
09 11/34 47 45 


Biete an Software 


Vereinsprog. 100% Maschinenspr. 
kompl. Stat., Buchf., Text, BEinz 
C64 900 Mtgl 98 DM 


C128(80Z) 900 Mtgl. 128DM 
C128(80Z) 1800 Mtgl.168DM 
Fa. K.-H. Weiß, Aktienstr. 170 

4300 Essen 11, Tel. 02 01/67 54 49 


SZEUEEKZWENARBEIZENG 
= VC 64 aufgepaßt und zugefaßt 
= SPRITE-LIGHT (DISK) 49.— DM 
m SCREEN-LIGHT (DISK) 49.— DM 

winfo=Rückporto, Versandk.=g 
B3— W. Zunker & Uwe Hasse-M 
EM paßCGbR, Postf. 62 07 26, 
- 1000 Berlin 62 


%* Software auf Disk für C64 * 
Adventure- und Strategiespiele! 
Spannend 


und unterhaltend! 
Informationsmaterial gratis! 
SVS Scholz 5628 Heiligenhaus 
Marienburger Str. 20 


! Hallo Schweizer Computer-Leute ! 
Software and Accessories 
Günstige Einkaufsquellen/Program- 
mierer gesucht. 

Info bei MARCO Moor, Postfach 41 
CH-5603 Staufen 


WWW .HOMECOMPUTERWORLB.COM 


wir DM 7,— zzgl. ges. MwSt. Sie können Voraus- 
kasse per Scheck leisten; wir schicken Ihnen aber 
auch jederzeit eine Rechnung. Weitere Informatio- 
nen gibt Ihnen gerne Marianne Gad, Tel. 089/ 
3 60 86-201. Anzeigenschluß der nächsterreichba- 
ren Ausgabe ist Mittwoch, der 16. September 1987. 


Nützen Sie die gewerbliche RUN-Gelegenheit! 


Plus4/C16/C64-Lemmprg. Techn. 
Mathe Schulanw. u. Grafik f. Schule- 
+Beruf Zahntrieb-Hydr/Pneum.Fe- 
stigk. E-Techn. Vokabeln-Bruchrech. 
Dreieck Katg. IDM-Briefm. Comp. 
Typ angeben! A. Ristau, Peetzweg 9, 


3320 Salzgitter 1 

Preiswerte Software die Spaß macht 
£. C64: Brush up your English Teil 
l+2 je 23,13 DM, Profimat (Assem- 
bler m. Monitor) Supergraphic (Gra- 
fik+Soundbefehlserweiterung) je 
39,08 DM, Profi Pascal Compiler 82 
DM; f. C128: Datamat 128 Profi C 
Compiler je 82 DM, Profic Pascal + 
Compiler 172 DM, Nevada Edit 99 
DM, Disketten 25 2D Sentinelqualität 


Stapelbrede 
05 21/87 25 G 
AIT - Amiga Idealisten Team - AIT 
P.D. von Fish, Faug, Panorama, Ami- 
cus, u.v.a. (über 200 Disks). 4 Disks = 

“0 3% DM, 10 Disks = 60 DM. Info-Disk 

= 10 DM (Beschreib. der Prg. über 
250 Bildschirmseiten) wird bei Best. 
durch 1 bzw. 2 Disks ersetzt. Be- 
rechtigt zu Preisen von 5 DM pro Disk 
inkl Kosten — AIT — Ziegeleiweg 32, 
3257 Springe 4 (05041/8229 ab 19 
LUD er 1 See RE 

+ * COMMODORE BUSINESS + + 

C684/C128FIBU ab99.— 
C64Kunden-/Lief.Buchh. 69.— 
C64/C128 — STAR TEXT/-DATEI 
Katalog DM 3—, Fa. Lücker/RU, 
Richard-Wagner-Str. 71, 6239 Kriftel 
Fibu für C64/128/IBM-PC/Kompa- 
tible, für frei def. Kontenplan, ab 
189.— DM. Demo-Diskette mit Hand- 
buch 20.— DM. Andreas Brandt, Ma- 
gistratsweg 79, 1000 Berlin 20, Tel. 
0 30/3 66 50 50 


DER SOFTWARE- UND ZUBEHÖR- 
VERSAND 


BEBEEREEEEEEENHRHRNEE 
BHWIR LIEFERN SOFTWARE 


- 

ee C-16/C-116/Plus 45 
C64/C128/Amiga, Schneider 

m und Atari zu günstigen Preisen. g 

B Liste anford. bei BERLAU-SOFT, 8 

M Postfach 14 15, 2150 Buxtehude = 

DIL III TI TI TILIIT III 


HIRES-GRAFIKEN schwarz/weiß 
— im HI-EDDI-Format — 
Musterdisk mit 20 Bildschirmen 


für 5,— DM einschl. Versandkosten 
Scheck oder Marken an: 
© DALLDORF-SOFT e H-H. Vollmer 
Zangengasse 9, 1000 Berlin 26 


Der FIBU/BILANZ-S) für 
C64/C128. Info aacr Rückporto 
oder Demodise f. 15 DM. Gramatzki 
Ritterlandweg 28, 1000 Berlin 51, Tel. 
030/4 92 64 34 


Lohn + Gehaltsprogramm F. CBM 
64 und andere z. vk. Info + Demodisk 
von F. Spiess, Turbinenstr. 4c, 6800 
Mannheim 31, Tel.: 06 21/72 15 15 


ARKANOIDD DM 30.— 
SHORT CIRCUIT D DM 40.— 
TRONIC D DM 36.— 
DISKY MINI-REINIGUNGS- 

SET5% DM 10,50 


Vorkasse 2,50, NN 5.— 
SOFT-CORNER, Helenenstr. 2, 4300 
Essen 1, Tel: 02 01/67 70 84 


Amiga 500/1000/2000 Public Do- 
main: Ausführlicher Gratiskatalog 
bei: PD-Soft, Pf. 359, 4390 Bocholt 


*Flugtraining für Commodore + 
C-64, VC-20 (+8K), C-16, C-116, PLUS 
4 u. 3032 bis 8296. Umfassende Aus- 
wertung der Flüge. 

A) Hubschrauber-Simulator in Ak- 
tion. 9 Anzeigen im Cockpit. 3 LES: 
progr.zur Wahl DM 
B) Space Shuttle-Landung. Eee 
mulation. Nach NASA Unanauen 


C) Boeing-727 Simulator. Dieses Pro- 
gramm ist zur Anfänger- und Instru- 
mentenflugschulung geeignet. Mit 
Anltg. 34DM 
Ab 2 Progr. jedes minus 5 DM Kass/ 
Disk. Info gegen Rückporto Fluging. 
F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 Flöthe |, 
Tel. 053 41/9 16 18 


Public Domain Software Amiga, Ata- 
ri ST, IBM PC/Komp. ab DM 5.—, 
Liste gratis, Bahre, Wertherstr. 443, 
4800 Bielefeld 1, Tel. 08 21/16 04 45 


“rr CHART-CONTROL “rr* 
x BAR-CHARTS P&F-CHARTS DEPOT x 
* Autom. Kursabfr. d. VTS-Datenbank # 
* INFO VTS GMBH 7820 T.Neustadt « 
«Pi. 1262(c) Tel. 07651-3355/33 66 « 
*%+%+%* CHART-CONTROL xx%+% 


ÜDISKETTEN mit Garantie Mm 
57: Zoll, 48 tpi, DM 0.75 2D = 
BAllgem. Austro-Agent., Ringstr. 
10, D-8057 Eching, iQ 
Brei. 08133/61 16 H 


ELEKTRONIK & COMPUTERTAGE 
SAAR Verkaufs-Informationsmesse 
4.-6.9. Kongreßhalle Saarbrücken 
Aussteller sollten unser Angebot un- 
bedingt noch anfordern! 

INFO: PF 10 12 60, 6620 Völklingen 


Experimentieren Sie gerne? 

Wir liefern Chemikalien und La- 
borgeräte, auch in Kleinmengen 
und ohne Mindestbestellwert. 


Fordern Sie bitte unsere kosten- 


lose Preisliste CK an. OMI- 
KRON-Chemie, Marktplatz 5, 
7129 Neckarwestheim, Tel. 
071 33/1 70 81 


EINTIPPHILFE 
für C64/PC128! Imaliges Programm 
erleichtert Eintippen um 50%!! Nähe- 
res 99. Rückumschlag (80 Pf.) bei: 
Robert Pieroth, Postfach 1436, 6052 
Mühlheim 
Biete Soft- & Hardware für C 64 u. C 
128. Info gegen DM 1,— in Briefmar- 
ken von: Softwareversand M. Lang, 
Im Langen Scheerbaum 13, 6551 Hak- 
kenheim 


Commodore-Reparatur 
CSS, Peiner Sir. 170, 33 BS, (0531) 51015 


WAS GIBT’S WO? 


Auf diesen Seiten 
können Sie laufend 
Angebote und neue 
Produkte aus dem 
Hard-, Software- und 
Peripheriebereich 
anbieten. 


„Was gibt’s wo“? 
Wer aktuell informiert 
sein will, findet hier, 

was er sucht. 


Neue Software! h 


Adressen (nur 1. 12Ber):..39,500M Lernhelfer 18,50 DM 
Akropolis 9,50 DM Liga3.1 29.50 0M 
Alslarn ; 14,50 DM Maschinenkurs {n. 1288r).39,50 DM 
ASI Planet des Todes 14,500M Master-Gompressor V3.1..49,50 DM 


Bundasliga (nur I. 128er).19,500M Mexico 56 19.50 DM 
Bundasliga Live 29,50 DM Moneytrans 64 29,50 DM 
Briefmarkenverwaltung...14,50 D’M Moneytrans 128 (1. 128er).39,50 DM 
Castle... 29.50 DM Nau-Mau 9,95 DM 
Character-Generator 19,500M Plos-Basic 1520 19,50 DM 
Chemia (nur. 128ar) 39,500M Prof, Brock 14,50 DM 
Chemlepauker 9,500M Profi 40 (nur 128er) 39,50 DM 
Chemie-Trainer 39,50 DM Rechnung (nur f. 128er)...39,50 DM 
Cab... 29,50 0M Rule The World 19,50 DM 
Cono's Factory 29,500M Sammlung 1-5, 7 je 9.,500M 
Cosmic Meals ‚,.14,500M Sammlung 6 (nur 1288r)...19.50 DM 
Cup Leader 19,50 0M Schacharchiv 39,50 DM 
Dis-Dis 19,50 DM Senwag nach Osten 19.50 0M 
Diskettenverwaltung 14.50 0M Sex-Games 19,50 DM 
Disk- Fade, (nur 128er) 9. s0DM Siggi's Kabbala 19,50 DM 
Elektro 1 5,00 DM Sprite Creator 19,50 DM 
Fastword 9, 500M Sprite Genie 14,50 DM 
Geopoll.., 14,50 DM Speiseplanerstellung 5,00DM 
Grafik (nurf. 1288r).......19,500M SPEISEPLANERSTELLUNG 5,00 DM 
Great Master, 9,950M Stock-Jobber 5.00 DM 
Hard-Copy 801 + 19,50 0M Synonymus 14,50 DM 
Hacker 128 (nur 128er).,.19.500M Terminkalanger (12Ber)...19,50 DM 
Knittel 64 versireenn DO DM UL 9,50 DM 
Krimistunde (nur 1288r) 9,500M Videothek (nur 128er) 39,50 0M 
Latino, ., 9,85 DOM Wall Street (nur 128er) 9,50 0M 


Kostenlosen Katalog anfordern! 


24 Stunden automatische Bestellannahme: Tel.0 82 36/8 82 


Soft & Hardwarevertrieb Scheiba 
Talstr. 26 8901 Dinkelscherben 


Somputer-Laden 


e ® Spezialist für Hardwareerweiterungen e\ 
und Zubehör 


ENDLICH IST ES DA! 


Viel gesucht und lange erwartet. 


DAS EXPANSIONSPORTKABEL 
Vorbei das Gefummel hinter dem C64/128.1/2 Meter 
Verlängerungskabel. Erweiterung und Steckmodule 

bequem neben dem Computer einstecken. Keine 
Platzprobleme mehr in der Schrankwand oder auf 
dem Schreibtisch! 


DM 29,95 (Versand per Nachnahme + DM 5.--) 
Der Renner - gleich bestellen - kommt sofort! 


Händleranfragen erwünscht. 


U. Peters - Kreuzsteinstr. 14 - 
z 8500 Nürnberg 
Öffnungszeiten: Mo - Fr 13 - 18 Uhr 

Tel. (0911) 66 76. 00 

U-Bahn-Station Schweinau/Olgastr. 


Bitte Katalog anfordern! 


An 

1 

N Den 
COMPUTERSOFT JONIGK 


Cass Disk 
BARBARIEN 39.-/46.- 
THELASTNINJA 36.-/54.— 
ARKANOID 32.-/46.— 
EUROPE ABLAZE 64.— 
VIZASTAR 64 298.— 
VIZAWRITEGA 8.- 


COLONY 

SUMMER GAMESI 9 9 I,%0 
TARZAN 90 
20N ONE (2Sp.) 
ZAPPACK (25p.) 
COMPUTER PEOPLE 29.— 
AMIGA 

PUBLIK DOMAIN je Disk 
PHALANX 

SPACE BATTLE 

ROCKET ATTACK 
SWOPPER 


SINDBAD 129.— 
BARBARIEN 86.— 
AEGISIMAGES 3. 
SUPERBASE (Dt. 248.— 
DELUX VIDEO VI.2 238.— 
c16 

LEGENDE IM EIS 1 
TERRA NOVA 29.— 


Yvlıza wm & 


7 
SOFTWARE FIVESTARSAMESI  39.— 
VIZAWRITEAMIGA 198,— CSITURBOTAPE 29.90 


CS) COMPUTERSOFT JONIGK 
An der Tiefenriede 27 

3000 Hannover 1 

Tel.Service 05 11/88 63 83 


Riesenauswahl an Software 
sofort CSJ NEWS anfordern 
bitte Computertyp angeben 

Händleranfragen erwünscht. 


\ Ecosoft Economy Software AG 


Kaiserstr. 21, 7890 Waldshut, Tel. 0 7751-7920 


Frei-Programme (fast) gratis 


Neu: Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020 
Disks, 064: 360 Disks, 0128: 35 Disks, 
Atari St: 220 Disks, Amiga: 120 Disks, 
Apple Il: 260 Disks, Macintosh: 335 
Disks 

Sonderkollektionen: Von uns nach Sach- 
gebieten sortierte und auf Lauffähigkeit 
und Qualität geprüfte Programme. Bitte 
Liste »Sonderkollektion« anfordern. 
(Computermarke angeben bitte.) 


Neu: Deutsche Programme 
Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit 
10 beliebten Programmen DM 10,— 


Einschließlich gedrucktes Sachgebiets- 
Verzeichnis. 
(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.) 


Bitte unbedingt Computermarke und 
Modell angeben. 


Computerservice 
Tino Hofstede 

An der Windmühle 
5010 Bergheim 5 


|ess/cıa8 

|eI8r110(6ar) 
4 Plus 

"vC20 (16%) 
Diskette 


-io128 
cıe/l16 


” 


PR | 


" 
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AAMIG 


LI TIL I TIES 
Amiga 500 
RAM/Clock Expansion 
Monitor Philips 8833 (baugl. 1081) 
Perfect Sound Stereo Digitizer 
CltdaMEGA I MB Fastram 
MS 3,5“ NEC/1036 All, super zuverlässig . 
Deluxe Paint II 
Deluxe Video II 


329,— 
749,— 
225.— 
895.— 


y e 
Atztec C Developer System .... 

Atztec C Commercial System . 

A 8600 PAL-Video-Genlockinterface . 
Aegis Draw + 

Aegis Diga Terminalprogramm . 


Cahagimah, Pudel-Manager (Erg-Verwf. ae ; ‚DM 9. 


FIEDLERSTR. 22-32, 3500 KASSEL, = 0561/1 46 49 
Commodore Service 


HARD & SOFT DEMO-DISK gegen DM 5,— im 
8] Brief (Schein o. Marken) o. KtNr. 1 951 623 
Stadtspark. Kassel BLZ 520 501 51 


%* DIE BESONDERE SOFTWARE % 


NEU! BZ-ASTROMEDIZIN für COMMODORE 
PC-128 oder C-64 
zur Berechnung u. astromedizinischen Ana- 
Iyse von Geburtshoroskopen — DM 79,— 

Für COMMODORE PC-128: 

— Buchhaltung — komfortable Einnahmenüber- 

schuß-Rechnung n. $ 4.3 EStG 1. Kleingewerbe 

u. Freiberufler (u.a. mit statistischer Auswer- 

rl an Darstellung) — DM 79,— 

OPATHIE — umfangr. Programmpaket 
ee v. Einzelmitteln, Erstellung 
hom. Fragebogen, Komplexmitteldatei) für Ärz- 
te, Heilpraktiker u. Interessierte Laien — für 
PC-128 DM 149,—! (auch Vers. f, C-64) 

— ELEKTRONISCHER KARTEIKASTEN zur un- 
komplizierten Verwaltung von umfangreichen 
Stichwortdateien — DM 49,— 

Für COMMODORE 64 und 128 im 64er-Modus: 

Prof. Programme aus den Bereichen ASTROLO- 

GIE, BIORHYTHMIK und PERSÖNLICHKEITSTEST 

sowie HEILPRAKTIKER-AUSBILDUNG 


Fordern Sie unsere umfangreichen Informationen an 


BEATE ZILLE — SOFTWARE 


Oskar-Schindler-Str. 5, 6000 Frank- 
furt/M. 56, Tel. (069) 5 07 70 83 


VIDEO-1000 
Interface zum digitalisieren von Videobildern (TV, Kamera und 
Recorder) in so Sekunde (bei 2 oder 3 Graustufen/Farben). 


VIDEO-1000 C, C-64, 384 x 288 Pixel, 2-4 Farben 295,.- DM 
VIDEO-1000 A, für APPLE Il, Ile, 384 x 288 Pixel . 295,- DM 
VIDEO-1000 ST, für ATARI 260 ST...1040 ST, Monocrom und 
Farbe, 640 x 400 Pixel, 2 Graustufen; 640 x 200 Pixel, 4 Farben 
und 320 x 200 Pixel, 16 Farben...........2..2... 295.- DM 
VIDEO-1000 I, für IBM XT/AT, unterstützt Colour-Grafic, Her- 
cules- und EGA-Karten, 640 x 200 und 640 x 300 Pixel, 2-16 
Farben 2222 2 ee 495.- DM 
Info gratis. Demodisk nur gegen Einsendung von 5.- DM 
(APPLE, C-64, IBM) oder 10.—- DM (ATARI) Schein oder Brief- 
marken. Der Versand der Digitizer erfolgt p. NN 


Ing.-Büro Manfred Fricke 
Neue Str. 13, 1000 Berlin 37, Telefon 0 30/8 01 56 52 


WAS GIBT’S WO? 


„GELD 64/128 


= ETIKETTEN 64/12 


C64 : PC 128 : VC 20 


TEXT menügesteuerte, leicht erlernbare 
Textverarbeitung mit integrierter 


Adreßdatenbank, Selektierung und Steuerung 
nach bis zu 9 verschiedenen 48 en 
’ 


Kriterien 

FIBU frei def. Kontenrahmen, automati- 
scher Kontenausdruck, Journal, Kre- 

ditoren, Debitoren, Summen- und Saldenliste, 

Gewinn- und Verlustrechnung, 98, En 

Bilanz, BWA 

LOHN komplette Lohnabrechnung, alle 
Lohnarten, Abrechnungslisten für 

Finanzamt, Krankenkasse, etc., 98 = 

Überweisungsträger , 


F AKTUR integrierte Lager- und Adreßver- 


waltung, Rechnungen, Angebote, 
Lieferscheine, Umsatzstatistik und 98 > 
offenePostenliste,biszu3Mahnstufen , 


KOMPLETT nur 198,— 


INFO GRATIS 


HD SOFTWARE & BERATUNGS GMBH 
MITTELSTR! 29, 6308 BUTZBACH 5 
TEL. (0 60 33) 6 06 70 


Man wählt unter 25 Re- 
chenroutinen in den Be- 
reichen: Anlage — Kapital — Vermögensbildung 
— Sparen — Rendite — Lasten — Zinsen — 
Kredit — Hypothek — Laufzeit — Amortisation 
— Ratenzahlung — Ausdruck vollständiger Til- 
gungspläne — Abwertung — Nominal-/Effektiv- 


zinsen — Diskontierung — 06, en 
u — Konvertierung 
Bestellung — 


= GESCHÄFT 64/128 :: 


Ü Stätigung — Rechnung — Lieferschein — Mah- 
nung — 6 Briefrahmen m. Firmendaten zur stän- 
digen Verfügung (Anschrift, Konten usw., Men- 
ge, Preis, Rabatt/Aufschlag, MwSt., Skonto, Ver- 
packung, Versand, usw.) Adressen-Listen/Etiket- 
ten — Kein Verbund zu AdreB-, Pen 
Lager-, Buchh.Dateien [1 

Bedruckt 40 
gängige Haft- 
etiketten-Formate nach Wahl und Auflagebe- 
stimmung, kinderleichte Gestaltung, Ablage für 
wiederholten Gebrauch — Adreßetiketten mit 
codierten Kriterien und D 


dementsprechendem Auszug e- 


KK SOFTWARE * KK SOFTWARE * KK 


Libien? Lybien? Libyen? Wissen Sie's? 

„WELT DER TATSACHEN“ frägt Sie nach der richtigen Schreibweise 
Mögliches und Unmögliches aus vielen interessanten Wissensgebieten 
Kein Fachwissen nötig. Für „Teenies“ und „Grufties“. Bis zu 12 Spleier 
können gegeneinander spielen. Durch Eingabe von eigenen Fragen be- 
liebig erweiterbar! Schwierigkeitsgrad beliebig veränderbar! Ein interes- 
santes und leistungsfähiges QUIZ mit Risiko-, Schnell-Setz- u. Bonus- 
tragen sowie SPEEDQUIZ, wo Schnelligkeit Punkte bringt 
Zu bestellen unter CK 1041 R nur bei uns für nur 24,90 DM. 

RISIKOPOKER 
Spannung wie bei einem Original Spielautomaten. Große farbige Karten- 
darstellung mit Musikausgabe. Überraschend langer Spielspaß. Zu be- 
stellen unter CK 1021 R nur bei uns für nur 9,90 DM. 
DISC/MINT MINU/MINT 
Das Spiel ist eine möglichst naturgetreue Nachbildung von 


2 deutschen Spielautomaten. Mit Startautomatik, Risikoauto- | 


matik, Sonderspiele usw 
Zu bestellen unter CK 1011 A nur bei uns für nur 9,90 DM. 
SUPERLIGA V 3.3 

das ist das umfangreiche, leistungsfähige, bedienerfreundliche und ko- 
stengünstige Programm zur Verwaltung von Sport-Tabellen. Nützlich 
für Vereine, Sportreporter sowie Privatpersonen. Einige Merkmale: Ver- 
waltung beliebiger Tabellen mit max. 21 Mannschaften — Einfache Ein- 
gabe von Mannschaften u. Ergebnissen — Ausdruck aller Parameter — 
Berücksichtigung von Nachholspielen — Spezialtabellen (z. B. alle 


Heimspiele) — Simulation von kommenden Spieltagen — Rückblick auf | 


vergangene Spieltage u. Tabellen — und und und 
Zu bestellen unter CK 1001 R nur bei uns für nur 24,90 DM. 


‚Alle Programme für C 64 / 0 128 auf Disk. Lieferung per NN/V-Scheck 
zzgl. 3,— DM Vers.Kosten. Bestellen Sie bei A. Kubicki u. M. Kochioefl 


KK-Soft, Sebastianstr. 6, 8315 Geisenhausen 


* Superpreise * Superpreise 


nur mit Angabe des gewünschten Artikels 
Tornado Computer 
Vertriebs GmbH i.6. 
Wangenersir. 99 
D-7980 Ravensburg 
Tel. 07 51/39 51 


nahmen möglich 


Für 
Be- 


KOSMOGRAMM 64/128 


AMIGA 500 1098.— Farbm. 1081 2719.— 
AMIGA500 +1081 1849.— AMIGA2000 2449.— 
AMIGA 2000 + 1081 3149.— 2.Laufw.f. 2000 329.— 
PC/XT-Karte5.25 Zoll 1179. — ExternesLaufw. 1010 429.— 
20 MB-Filecard Lapine LT 2000 inkl. Controller 1079.— 
20 MB-Filecard Tandon inkl. Controller 898.— 
PC 1011 1898.— PC 2011 2498.— 
20 MB-Festplatte Segate inkl. Omti Controller 798.— 
30 MB-Festplatte Segate inkl. Omti Controller 948.— 
C64ll 329.— VC 1541C 379.— 
C128 549. — VC 1571 579.— 
C 128D 969.— Farbm.18021.C64 498.— 
Farbm. 19011.0128 679.— Grünm.m.Ton + Kabel 229.— 
LX 800 579.— FX 800 1029.— 
FX 1000 1298.— LQ800 1479.— 
LQ 1000 1929.-— 102500 2598.— 
EX 800 1398.— EX1000 1698.— 
SQ 2500 Tintenstrahldrucker 3298.— 
HI 80 Printer Plotter 1249.— Color-Eins.EX800/1000 219.— 
NECP6 1198.— NECP7 1498.— 
NECP 6 Color 1549.— NECP7Color 1849.— 
STARNL 10 wahlweise Schnittstelle IBM, Commodore, Centronics 598.— 
STAR ND 10 929.— STARNX 15 breit 848.— 
STAR NB 2410 1498.— STARNB24-15 1798.— 
Einzelblatteinzug für Star NL 10 249.— 


Wichtiger Hinweis: Wir liefern nur Deutsche Geräte und Handbi- 
cher. Preislisten kostenlos, gegen adressierten Freiumschlag und 


Auslandslieferung für die 
Schweiz ab Lager Zürich. Be- 
stellungen nur in Ravensburg 


tätigen 
Nur Versand, Abholung der Geräte w nach Absprache in Aus- 


rufs- und Hobby-Astrologen — Nach Eingabe = 


von Geb.ort (geogr. Lage) und Zeit werden er- 
rechnet: Sternzeit, Aszendent, Medium Coeli, 
Ephemeriden, Häuser n. Koch/Schäck — Ausga- 


be allgem. Persönlichkeitsbilder DM 65. 


— Ausdruck auf 2 DIN-A4-Seiten 


GASINO-ROULETT 64/128 


Mit Schnellsimulation, Chancentest, Sequenzen- 
verfolgung — Kapitalbedarfsrechnung — Ge- 
winnplan — Häufigkeitsanalyse — macht den 
Anfänger zum 

Routinier . 


usw. usw. - Fordern Sie mit Freiumschlag unsere Liste an! 
Im Computer-Center oder bei uns zu obigen, unverbindlich empfoh- 
lenen Preisen + DM 3, bei Vorkasse oder DM 4,70 bei Nachnahme 


I. Dinkler 


‚Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1 
- Tel. 02932/32947 


Commodore Faromonitor 1081 729. —; Commodore AMIGA 500 
Commodore AMIGA 500 + Farbmoı 1 

Commodors AMIGA 200 
Commodors AMIGA 1061 

PC/XT-Karte mit 5.25 Zoll-Lauiwe: 1198 —; 2 MB-Aufrüstung 
AT-Karte mit 5,25 Zoll-Laufwerk 1699.—; 20 MB-Festplatie 
Commodore PC-10 111949. —; Commodore PC-20 I} 

Commodore SX-ı 54 1449. — renden 


108 
Laufwerk für 2000 


Commodore &4 

jonitor umschaltbar) 
Akustikkoppler Dataphon S 21 d + Kabel + Disk’ 
Akustikkoppler Dataphan S 21/23 (300 oder 
Armbanduhr Seiko Wrist Termina kann vom C64 mit dem mitgel 
ten Kabel + Tarminalprogramm progr. werden) 
Farbdrucker MCS 801 4 9.— Drucker MPS 1 00 
Drucker 


N Ü 1428 mit Goritzinterf. 8426 
39 =: PX 800 1 14 X 1000 1419.—; 0800 
9.—: 102500 2719.—: EX 800 1519.—; EX 1000 
er anschlußfertig an AMIGA, PC, CPC oder Atari ST 
FX 1000 1299.—; 10800 
—:EX BE _ ‚EX 1009 


/ Aw 979.-: Colorm Pi Iw 
Versandkostenpauschale enwert bis DM 1000.—/darüber) 
{DM 8.—/20,.—), Nachnahme (DM 11,20/23.20), DM 18 
Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse: Tauskasse. 
ste (Computertyp angeben) gegen Zusendung eines Frei umsch ags 


CSV RIEGERT 


Schloßhofstr. 5, 7324 Rechberghausen, Tel. 0 71 51/5 28 89 


WWW.HOMECOMPUTERWORLB.COM 


2429.— 
Vorauskasse 


STEUERN - MESSEN - REGELN 
mit C 64/C 128 oder PC (ab Jan: 1987) 
für Hobby, Ausbildung u. profession. Einsatz! 


Nutzen Sie Ihren Computer zum Einstieg in die 
Automatisierungstechnik oder als preiswerte 
Alternative zu teuren Steuerungs-, Überwachungs- 
und Meßwerterfassungs-Systemen 

Wir liefern Ihnen mit unserem vielseitigen Interface- 
System VIS die nötigen Hardware-Module und 
umfassende Softwareunterstützung. 

Von der.einfachen Anwendung (z.B. Alarmanlagen, 
Heizung, Modellbau, Labor) als Einstieg, bis zum 
Einsatz in komplizierte industrielle Anlagen. 
Modular erweiterbar und vielfältig kombinierbar. 
Verfügbar sind: Digitale Eingänge (max. 128) zur 
Erfassung von Schaltsignalen, Digitale Ausgänge 
(max. 128) mit Relais oder Transistor, Analoge 
Eingänge (8- oder 12 Bit-Auflös.) zur Erfassung- 
und Analoge Ausgänge zur Ausgabe von MeB- 
werten, versch. Software-Module. 


Fordern Sie bitte kostenlose Unterlagen an 


MANFRED KÜHN oırL 


Ingenieurbüro für Mikroelektronik-Anwendu 
Friedrich-Ebert-Allee 61 - 2000 Schenefeld 
Telefon 040 - 830 87 38 


Weltneuheit 
GRAPHIC BOOSTER 128 |“ 


für den C-128 und C-128D 


Graphic Booster 128 ist ein Grafiksteckmodul. Es vergrö- 

Bert Ihren C-128 von 640x200 Punkten auf 720x700 

Bildschirmpunkte! Das heißt eine ganze A4-Seite! 

* Grafikbefehle Basic, von Basic 7.0 frei programmierbar 

* 7 mal mehr Punkte Auflösung als der C-64 

* 43 bis 50 Textzeilen (IBM Standard 1987!) 

* Bauen Sie Ihren Rechner zum billigsten CAD-System 
der Welt aus! 

Diese Superauflösung ist vom 128-Modus, 64-Modus und 

CPM-Modus ansprechbar. 

Farben: Fading=Farbverläufe über ganzen Bildschirm 

(Qualität wie Fernsehschrifttafeln). Auswahl aus über 

3000 Farben. 


Ein Muß für jeden G-128 Besitzer! 


GRAPHIC BOOSTER 128 ist 100% kompatibel: Karte muß 
nie entfernt werden. Sämtlich bestehende Software (inkl 
64er) läuft uneingeschränkt bei eingesteckter Karte! {c)T. 
Giger Solothurn Schweiz 1986 

Preis; DM 199.— inklusive Mehrwertsteuer. Vorauskasse 
DM 174.—, DM 7.— Porto, auf Postscheck Nr. 45-308-2 
Combo AG Solothurn CH. Nachnahme BRD DM 174.— 
Porto DM 7.—. In der Schweiz Fr 199.— 

Verkauf durch: Gratis Info-Material inkl. 
COMBO AG original Farbbildschirmfoto! 
Tugginerweg 3 

4500 Solothurn/Schweiz 
Tel.: 065 23 26 86 


könnte Ihre 
Anzeige stehen. 


Rufen Sie 
einfach an. 


Telefon: 
089/3 60 86-201 


Wir beraten Sie 
gerne! 


Aus BRD 
0041 65 23 26 86 


een Korrektor SEIFE EFT 


Eintippen ohne Fehler 


In RUN werden zwei Arten von Pro- 
grammen veröffentlicht: Basicpro- 
gramme und Maschinenprogramme. 


Basicprogramme werden zur Vermei- 
dung von Tippfehlern am besten mit 
dem Korrektor eingegeben. Nach je- 
dem RETURN gibt er eine Prüfsumme 
aus, die mit der Prüfsumme im Listing 
übereinstimmen muß. 

Die Basiclader zu den Korrektoren für 
den C64 und den C128 stehen auf Sei- 
te 91. Nach dem Einpoken der Daten 
aktivieren sie den Korrektor. An- 
schließend ist NEW einzugeben. Auf 
Wunsch speichern sie den fertigen 
Korrektor auch ab. Er kann dann mit 
LOAD "49152 KORREKTOR",8/NEW/ 
SYS 49152 für den C64 und mit BLOAD 
"4864KORREKTOR128"/SYS 4864 für 
den C128 gestartet werden. Der C64- 
Korrektor arbeitet auch mit Simons’ 
Basic. Dazu läßt man das erste Komma 
in Zeile 5000 weg. Simons’ Basic muß 
vor dem Korrektor gestartet werden. 
Der Basiclader des Korrektors für den 
C16/116/Plus/4 steht auf Seite 92. Er 
verfügt über keine eigene SAVE-Rou- 
tine, Nach RUN kann man beim ent- 
sprechenden Hinweis den fertigen 
Korrektor abspeichern. Nochmaliges 
RUN startet das Programm. 


Steuerzeichen sind bei den Basic- 
listings immer in Klartext übersetzt, so 


bedeutet [3LEFT], daß dreimal Cursor 
links gedrückt werden muß. 
Maschinenprogramme können nicht 
direkt eingegeben werden. Dazu ist 
ein eigenes Programm nötig. Hier gibt 
es zwei gleichwertige Möglichkeiten: 
Basiclader oder Hexdump. 

Ein Basiclader ist ein Basicprogramm, 
das ein Maschinenprogramm im Spei- 
cher unterbringt. Dazu werden die 
Zahlen, aus denen das Programm be- 
steht, aus DATA-Zeilen ausgelesen 
und mit dem POKE-Befehl in den Spei- 
cher geschrieben. 

Bei einem Hexdump liegen die glei- 
chen Zahlen in hexadezimaler Förm 
vor. Sie werden mit einem speziellen 
Eingabeprogramm, dem Checker 
(Seite 90), im Speicher abgelegt. 


RUN druckt Maschinenprogramme 
als kombinierte Hexdump-Basiclader 
ab. Damit werden zwei Fliegen mit ei- 
ner Klappe geschlagen: Dasselbe 
Listing kann einmal als Basiclader, 
einmal als Hexdump betrachtet wer- 
den. Der Leser kann sich so die Einga- 
bemethode aussuchen, die ihm am 
meisten zusagt. Listing 1 zeigt ein sol- 
ches Doppelprogramm. Es legt ein 
Beispielprogramm von 32 Byte Länge 
im Bereich ab 49152 ($C000) ab. 
Listing 2 und 3 zeigen, welche Teile 
vom Listing 1 jeweils wichtig sind, 


wenn man das Programm als Basicla- 
der nutzt oder wenn man es als Hex- 
dump verwendet. 

Für den Basiclader ist alles von Inter- 
esse außer den Angaben „C000" bis 
„C018" ganz links. Sie sind unbedingt 
wegzulassen! Übrig bleiben vier Ba- 
siczeilen mit den Nummern 10 bis 40, 
die Hexzahlen aus DATAs enthalten. 
Abschließend ist noch der Teil mit 
den Nummern 60000—60090 in Listing 
l einzugeben. Er liest die DATAs und 
poket sie in den Speicher. Dieser Pro- 
grammteil ist bis auf Zeile 60000 bei je- 
dem Hexdump-Basiclader gleich. Er 
ist mit Prüfsummen für den Korrektor 
versehen. Bei den DATA-Zeilen wur- 
de darauf verzichtet, da der Basicla- 
der über ein eigenes Prüfsystem ver- 
fügt, das Eingabefehler weitgehend 
verhindert, 

Bei Verwendung als Hexdump muß 
der Checker benutzt werden. Einzu- 
geben sind dann nur die Hexzahlen 
(siehe Listing 3). Es fallen also die Ba- 
siczeilennummer, das Basicwort 
DATA dahinter und die Kommas zwi- 
schen den Hexzahlen weg. Die Hexa- 
dezimaladressen „C000" bis „COl8" 
brauchen auch nicht eingetippt zu 
werden, da sie vom Checker geliefert 
werden. Sie sind nur zur Orientierung 
abgedruckt. Ebenso entfallen die Zei- 
len 60000—60090. 


[e14]"]%) 10 data a9,00,8d,af,cf,8d,b®,cf, a9 
‚cdBB 20 data Bd,bl,cf,8d,b4,cf,8d,b5S, db 
e01® .30 data of,B5,5c,85,5d,a?,fB,Be, 46 
ceviB 48 data b2,cf,08,68,84,b3,cf,00, 2c 


pruefsummenfehler”:f=fF+1 
6008328 gosub 680899:next a:print 
C[down]”Ff”fehler”:end 
600242 read h$:gosub 60950: h=1* 2715 
16:h$=midS Ch$,2) 
60958 1l=-asc Ch$+”x”)-4B:if 1<Q 3198 
or 1>22 then 60888 
68068 if 1<18 then return 1944 
60978 1=1-7:if 1>9 then return 1334 
62088 F$="[rvsleingabefehler”:1- 2468 
R O:f=f+1 
60238 print "zeile"” peek (64)* 2726 
2e56+peek (63)Ff$: return 


2267 


| Ä \ ... 50002 For a-43152 to 43176 step 4254 
B j . B:s=®:c=B:for b=® to 7: 
... gosub 68940 
60018 s=s+h+l-c:c=s>255: s=-2P55-s 5034 
UHREN and 255:poke a+tb,h+l:next 
. . b:gosub 568048 
60028 F$="pruefsumme ok”:if s<> 5699 
i h+l then f$="[rvs] 


(ei R Beispiel für einen kombinierten Hexdump-Basiclader 


10 data a9,00,8d,af,cf,8d,b®,cf, a9 c099 a9 08 Bd af cf Bd bA cf 39 
20 data Bd,bl,cf,Bd,b4,cf,8d,b5, db c00B 8d bi cf Bd b4 cf 8d b5 db 
30 data cf,85,50,85,5d,a2,f8,Be, 46 c019 cf 85 5c 85 Sd a2 fB Be 46 
42 data b2,cf,08,68,8d,b3,cf,28, ?2c ceBiB b2 cf 08 6B Bd b3 c£ 08 ©c 


Listing 2: Beim Basiclader entfallen 


Listing 3: Beim Hexdump fallen Zeilen- 
. die Adressenangaben links 


nummern, „Data" und Kommas weg 


| 90 QUWD September/87 
/ WWW.HOMECOMPUTERWORLD.COM 


18 restore :for a-=43152 to 49629: poke 
a,0234:next :print "moment! 

28 f=®:read a:y=peek (63)+psek (64)* 
BS6:if a=ß then 208 

38 read b,c:for d=a to b:read a$:if 
len (a$)-2 then 98 

40 e=asc (a$)-48-(7 and aS>”e”):if a$st 
»2” or a$>”"g” or a$>”:” and a$<”a” 
then 98 

SO a$-mid$ (a$,2):e=e*l6+tasc (a$)-48- 
(7 and a&>”e@”) 

690 if as<"®” or a$>?”f"” or a$>”9” and 
a$<”a” then 98 

78 F=-f+e:poke d,e:next :if f=c then 28 

B@ print ”pruefsummenfehler: soll”c”, 

ist”f:goto 188 

98 print ”eingabefehler: ”a$:y-® 

180 z=peek (63)+peek (64)*256:a$=-str$ 
(y)+str$ (-z):if y=® then a$=str$ 
(z) 

118 print ”"[down]J11”a$"C2up]”; :poke 
198,1:poke 631,13:end 

208 print "[Cdownlfertig.”:print "[Cdown] 
soll das maschinenprogramm 
abgespeichert 

218 input "LupJwerden[2spaces] j[3left]” 
;a$:if a$<>”j" then 308 

220 sys 57812”@:49152 korrektor”,B:poke 
193,8:poke 194,192:poke 174,222 


230 poke 175,193:sys 62957: verify 
"49152 korrektor”,8,1 

308 a$="":input "[downlkorrektor 
aktivieren? j[3left)";a$:if as-"j" 
then sys 43152 

939 rem hauptprogramm 

1000 data 49187,49208,2342,a9,ae,a2,c®, 
Bd,022,03,8e,03,03,008,a8,1F,b9,e2 


Korrektor für den C64, Disk-Version 


208 print "Cdownlfertig.”:print "[down] 
soll das maschinenprogramm auf 
kassette 
218 input "abgespeichert werden 
C2spaces]j[3left]”;a$:if a$<>”y” 
then 308 


100 trap 6408:bank B:restore :print 
”moment... 

118 data 1300,a9,00,8d,00,Fff,ad,22,036 
128 data 283,ae,03,03,c9,67,d8,0c,e8,8b5 
130 data 13,d0,08,ad,35,14,ae,36,14,d36 
140 data b®,14,84,35,14,8e,36,14,20,a83 
150 data 27,a9,a0,99,37,14,88,10,fa,SBe 
168 data a9,67,a2,13,8d4,82,03,8e,83,3b8 
170 data 03,4c,53,fa,d8,20,24,c0,08,3la 
188 data a®,27,b9,37,14,99,c80,87,88,d27 
190 data 10,F7,35,d7,30,17,39,18,c5,9cc 
208 data eb,f®,06,c5,e4,d0,802,c6,e4,388B 
210 data c5,e5,d0,22,c6,e5,a9,00,8d,aa9 
P2O data 61,03,28,40,69,fa,78,a2,13,2f1 
230 data 8e,15,03,a2,38,8e8e,14,03,58,7f7 
E40 data a2,ff,86,30,20,93,4f,86,3d,dia 
250 data B4,3e,ad,37,14,c9,30,f0,10,2d3 
260 data a2,19,bd,37,14,9d4,45,14,a9,315 
270 data a0,9d,37,14,ca,10,F2,280,88,ee6 
280 data 23,aa,f8d,cc,50,83,4c,d9,4d,a58 
290 data 29,30,50,20,03,43,84,2d4,a80,014 
300 data 00,84,09,84,0b,84,0c,84,02,567 
318 data 88,c8,20,09,03,aa,f0,38,a5,b5a 
328 data 09,30,0c,e2,20,f®,f1,e®d,3a,3be 
338 data f®,0c,e®,Bf,f0,2B,e2,22,d0,2b3 
348 data 02,49,80,03,01,85,09,Ba,a6,28e 
350 data 8a,f0,06,02,69,00,ca,d@,fa,625 
368 data 18,65,0b,85,0b,390,02,e6,0c,dib 
370 data e6,0a,a5,0a,29,07,85,02,18,hbb4 
388 data c1,46,09,90,17,a0,ff,a2,16,491 
398 data 20,10,14,c8,a9,bd,39,37,14,3965 
428 data a?,0b,20,18,14,a9,bb,39,37,a5b 
418 data 14,4c,ea,4d,84,09,b5,00,85,b793 
428 data 65,b5,01,85,64,a2,98,38,28,e22 
438 data 75,8c,20,44,Be,a4,09,aa,cB,ffb 
449 data bd,00,01,F®,88,923,80,593,37,087 
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Korrektor 


1801 data c1,99,00,04,88,10,F7 
1802 data 453323,49387,9136,4c,31,ea,78, 


33,2e,a2,c0,8d,14,23,8e,15,903,58B 


19023 data a9,292,8d,e1,c1,28,60,35,8c,el, 


c1,86,7a,84,7b,ac,e®,c1,f8,13,a8 


1884 data 18,b3,e1,c1,39,f1,c1,a9,30,99, 


e1,c1,88,d0,f2,8c,20,c1,29,73,08 


1905 data aa,f®,d3,88,84,32,99,55 
1005 data 49467,49629, 19950 ,4c,96,a4,üc, 


O8,af,20,6b,29,20,79,25,84,0b,a0 


1007 data 00,84,08,84,45,84,46,84,09,c8, 


be,ff,01,f0,38,35,98,380,0c,e0,28 


1008 data FO,f2,e0,33,f0,00,e0,8F,f0,28, 


e0,22,d8,02,49,80,09,01,85,08,Ba 


1009 data a6,09,F0,06,92,59,00,ca,d®,fa, 


18,65,45,85,45,90,02,26,46,e6,09 


1810 data a5,09,29,07,85,09,1®0,c2,46,08, 


1011 


99,21,a0,ff,8c,e®d,c1,a2,14,20,b9 
data c1,c8,a9,bd,39,e2,c1,a9,be,cB, 
99,e2,c1,c8,a2,45,20,b9,c1,39,bb 


1012 data S9,e2,ci1,4c,a4,a4,84,208,b5,00, 


85,63,b5,01,85,62,22,90,38,20,49 


1013 data bc,20,df,bd,a4,08,a3,c8,bd,®0, 


01,F0,08,093,80,89,e2,c1,e8,d®,f2,68 


1999 rem ein/ausschalter 
2000 data 49152,49186,5131,2d,83,23,c9, 


2001 


c®,d8,098,ad,de,ci1,ae,df,c1,4c,27 
data c®,8d,df,c1,3d,82,83,8d,de,ci, 
a9,a80,a2,1f,Sd,e2,c1,ca,10,fa 


29939 rem eingabesicherung 
3008 data 4S9285,49322,4626,ad,ei1,c1,d®, 


3021 


4338 


21,8d,20,d0,8d,21,d8,a5,da, 30,de 
data 09,80,85,da,a0,27,a9,20,99,28B, 
04,88,10,fa,a6,d6,d0,05,89,11,20, 
35,eb 

rem ende bzw. simon’s anpassung 


“939 rem duch weglassen des 1, kommas: 


5200 


220 
230 
240 


450 
4608 


4798 
480 


498 
5998 


sıo 
520 


538 
542 
s58 
Ss68 
570 
588 
538 
600 


619 


6209 


638 
640 


658 


6628 


data ‚493293,49295,702,ea,ea,ea, 


sys 57812”49152 korrektor”,1,1:poke 
193,8:poke 194,192:poke 174,222 
poke 175,183:sys 62957: print "bitte 
die kassette zurueckspulen und 
input ”return druecken”;a$:verify 
49152 korrektor”,1 


Korrektor für den C64: Anpassungen für Datasette 


data 14,e8,dd,f2,60,4c4, 37282 
a=-1:for n=-® to 345:read a$:on len 
(a$) goto 470,490,510,530,55® 


print "data-fehler: [rvsJ]"a$ 

print "”zeile ” peek (65)+peek (66)* 

e56:end 

b=dec (a$):poke a,b:p"-p+tb;a=a+l 
k=-xor ((k*2 and 4895)+int (k/204B), 

b):goto 578 

if k=-dec (a$) then k=®:goto 570 
print "fehler: parity soll ” mid$ 

€ hex$ (k),2):goto 4B8 

if a<ß then a=dec (a$):p-a:goto 578 
print ”pruefsumme fehlt!”:end 

if p<>val (a$) then print 
"pruefsummenfehler!”:end 

a=-T 

next :ifF a>® then 548 

print "”fertig.”:print ”[down]Jsoll 
das maschinenprogramm 
abgespeichert 

print ”werden?”:get key a$:if a$<> 
”j” then 6128 ; 

bsave "4864korrektori128”,b®, p4B64 
to p5173:print ds$ 

print "[down]Jsoll der korrektor 
gestartet”:print "werden? 

trap :get key äd$:if a$="j"” then sys 

4864 

end 

if er-14 then resume 4BBd:else if er 
=38 then resume 6568 


print "eingabefehler: ” err$ (er): 
help 
trap :stop 


September/87 um 91 


Korrektor 


print ”C[CcolrIJdas programm sollte vor dem ersten 


n=n+tl1:read a$:a=-a+dec (a$):if len (a$)=2 then 388 


[rvs]”a$:poke 1264, peek (63): 


a=-peek (65)+peek (66)*256-1len (a$)-1:poke 1269,a 


if er-38 then print "break kann das programm 


if ert>13 then print "zeilen-eingabefehler!”:help 


restore :for a-4097 to 4354:read a$:poke a,dec 


print "das korrektorstarterprogramm kann jetzt 


Korrektor für den C16/116/Plus/4 


Checker für 


1282 trap 412:restore 33@ data b5,920,85,63,b5,21,85,62,a2,98 
118 data 0c,18,01,07,9e,20,34,31,33,38 348 data 38,20,ce,a2,20,71,24,a4,0B,aa 
120 data 29,00,00,ad,e5,07,09,18,d8,03 350 data c8,bd,20,01,f0,08,09,80,99,c® 
130 data ce,e5,07,ad,e8,07,c9,18,d®,03 362 data Of,e8,dd,F?,60,00,00,00 

148 data ce,eB,07,39,00,84,f1,87,4c0,0e 370 

150 data ce,a9,39,8d,02,03,a9,10,84,03 startabgespeichert werden! [down] 
160 data 03,89,11,85,2c,50,a2,18,8e,15 380 

170 data 03,a2,ff,86,32,20,53,88,86,3b 398 print ”data-Fehler: 

188 data B4,30,ad,c8,0f,09,a0,;f8,10,a2 poke 1265,peek (64):poke 1263,1 
138 data 19,bd,c®,0f,9d,ce,0f,a9,30,9d 428 

200 data cQ,0f,ca,19,f2,020,73,04,32,f® and 255:poke 1270,a/256:help :end 
210 data d3,39,03,4c,25,87,20,3e,8e,20 419 

228 data 53,89,84,0b,30,00,84,08,84,45 zerstoeren!”:end 

23@ data 84,46,84,09,88,08,20,a5,04,aa 428 if er-14 then resume 399 

248 data f0,38,35,08,30,0c,e0,20,fa,f1 430 

250 data e®,3a,F®,00,e0,8f,f0,28,e0,22 end 

269 data dQß,22,49,80,09,01,85,0B,Ba,a5 448 if n<>259 or a<>27332 then print 
270 data 09,f0,06,0a,69,00,ca,d@,fa,18 ”pruefsummenfehler, bitte pruefen!”:end 
288 data 65,45,85,45,90,02,e6,46,e6,09 4508 

290 data a5,09,23,07,85,09,10,c1,46,08 (aSß):next 

308 data 30,17,a0,ff,a2,14,20,db,10,c8 450 

31® data a9,bd,99,00,0f,32,45,28,db,10 abgsspeichert werden, 

320 data a9,bb,99,c0,0F ,4c,36,87,84,08B 478 poke 45,3:poke 46,17:c1r 


Maschinenprogramme 


Der Checker dient zur komfortablen 
Eingabe von Maschinenprogrammen. 
Er reduziert die Tipparbeit und ver- 
hindert Eingabefehler. ‘Außerdem 
entfällt das langwierige Einlesen von 
Datazeilen. 

Der Basiclader des Checkers steht 
auf Seite 92. Er poket nach dem Start 
mit RUN die Daten in den Speicher. 
Da er sich dabei selbst überschreibt, 
muß er unbedingt vorher abgespei- 
chert werden! Nach dem Einlesen der 
Daten schreibt der Lader einen 
SAVE-Befehl auf den Bildschirm, so 
daß man nur Return zu drücken 
braucht, um den fertigen Checker ab- 
zuspeichern. Dieser kann dann mit 
LOAD "CHECKER' 8 geladen und mit 
RUN gestartet werden. Will man den 
Checker mit der Datasette benutzen, 
muß man bei der Diskversion einige 
Zeilen ersetzen (siehe Listing unten), 
Der Checker ist eine Art Texteditor 
für Maschinenprogramme, die in 
Form von Hexdumps abgedruckt 
sind. Jede einzelne Zeile (zu je acht 


Bytes) wird anhand einer miteinzuge- 
benden Prüfsumme auf Richtigkeit ge- 
testet. Bei Tippfehlern ertönt ein aku- 
stisches Signal. Die hexadezimalen 
Daten werden mit den Tasten 0—9 
und A—F eingegeben. Mit RETURN 
übernimmt man eine Zeile in den Spei- 
cher. Stimmt die vom Computer er- 
rechnete Prüfsumme mit der eingege- 
benen überein, ertönt ein hoher Ton. 
Bei einer fehlerhaften Zeile ist ein tie- 
fer Ton zu hören, und der Cursor 
springt wieder an den Zeilenanfang. 


Weitere Funktionen kommen folgen- 
den Tasten zu: 


Y: Muß vor dem Eintippen eines Pro- 
gramms als erstes betätigt werden! 
Der Checker fragt dann nach der 
Startadresse, unter der das Programm 
später abgespeichert werden soll. 
Der benötigte Wert ist jeweils den 
Programmbeschreibungen zu entneh- 
men. 


Cursortasten: Der Cursor wird mit 
den Cursortasten gesteuert. Erreicht 


er den oberen oder unteren Bild- 
schirmrand, wird gescrollt. 
INST/DEL: Löscht ein Zeichen oder 
fügt eines ein. 

HOME: Setzt den Cursor an den Zei- 
lenanfang. 

CLR: Löscht eine Zeile und läßt sie zur 
Veränderung frei. 

K: Löscht eine Zeile und zieht den 
Rest nach oben. 

I: Fügt eine Leerzeile ein. 

H: Setzt den Cursor an den Textan- 
fang. 

$: Speichert das Programm ab. Sollte 
sich im Text eine Leerstelle befinden, 
springt der Cursor dorthin. Saven ist 
erst möglich, wenn alle Leerstellen 
entfernt wurden. 

L: Lädt ein abgespeichertes Pro- 
gramm, um es zum Beispiel zu ergän- 
zen oder zu verändern. 

P: Druckt das Programm aus. 

Wird der Checker mit Runstop/ 
Restore verlassen, so kann man ihn 
mit SYS 2073 ohne Datenverlust wie- 
der aktivieren. 


data 20,a0,02,00,bd,ff,58,86,93,66,94,40,5b,Ff,fe 
data 2a,0F,99,00,04,08,d0,30,01,b1,b2,85,fd,c8,b1 
data b2,85,fe,38,40,7d,f5,39,00,20,fd,Be,sa,ea,28 
data fF8,0F,20,d0,F7,20,17,f8,b0,58,20,af,f5,a5,b7 
data f®,07,20,ea,f7,90,09,b9,4a,20,2c,f7,f8,45,h® 
data 43,35,90,29,10,d0,3d,85,c3,39,40,85,c4,20,56a 
data 0f,b2,32,83,69,07,34,30,02,e6,aF,86,1d,8a,29 
data 38,4a,4a,4a,a8,a5,af,3B,e3,40,06,1d,2a,06,1d 
data 2a,85,1d,a2,28,e4,1d,f0,08,a9,ff,3d,28,3c,e8 


ı21 
127 
128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 


4592 
3349 
4777 
4368 
3338 
4518 
4392 
4051 
3943 


135 
138 
139 
148 
141 
ı42 
143 
258 


data 
data 
data 
data 
data 


dd,f4,b9,75,0d,9d,00,3c,4c,19,08,4c,97,09,30 422 
c3,ff,4c,92,09,20,de,2d,b8,53,20,fd,0e,28,d@ 388 
£7,20,38,f8,b9,3b,20,8f,f6,a5,1b,85,ae,a5,1c 441 
38,e9,40,85,af,85,fe,85,02,a5,fd,85,c1,18,65 1467 
ae,85,s3e,a5,af,65,02,85,af,a9,21,20,68,f7,b®/ 40 

data 13,89,09,85,01,39,48,85,c2,a5,1c,85,aF,35,1b 46 

data 85,ae,20,67,f8,40c,19,08,20,08,85,1d,98,df,es 42 

print ”Celr,2downJsave” chr& (34)”checker” chr$ 32 

(34) ”Chome]”; :end 
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data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 


bosuown#euWunr 


0b,28,01,07,3e,32,30,35,34,90,80,00,90,00,00 
a9,00,85,fd,85,fe,20,FB,0f,20,Ba,09,a9,3F,8G 
83,022,29,18,8d,85,dc,22,2f,05,28,23,8a,4c,26 
0B,20,27,03,39,00,85,c6,25,c6,f8,fc,28,27,Ba 
ad,77,02,60,39,00,8d,28,d0,28,0e,8d,21,d0,2® 
00,a2,d8,84,1b,84,1f,86,1c,86,28,83,04,85,1e 
84,1d,a9,00,931,1b,39,8390,91,1d,c8,d8,f5,e6,1c 
e6,le,2eB,ed,dc,d2,ec,aP,17,38,55,39,06,51,1F 
c8B,91,1f,c8,c8,c8,6c,90,£3,c8,c8,39,06,51,1f 
c8,91,1f,a5,1f,18,69,28,85,1F,92,02,e6,20,ca 
d®,da,a®,05,a2,30,39,b0,39,20,04,B3,09,80,33 
01,04,c8,c8,cB,e8,e8,38,d0d,ed,a2,86,bd,ee,28 
99,00,04,c8,ca,d®,f6,680,20,50,29,04,84,1b,85 
1c,a9,17,85,02,85,61,85,19,45,62,85,1a,20,£5 
08,85,19,18,69,08,85,19,50,202,e6,1a,a5,1b,18 
69,07,85,1b,990,02,e86,1c,c6,02,d8,e3,60,8d4,595 
93,8b,88,83,a5,fd,18,65,19,48,a5,fe,65,1a,28 
66,09,68,20,66,99,20,83,29,35,19,85,1d,a5,1a 
18,69,490,85,1e,a5,1a,85,1f,a5,19,0a,26,1f,9s 
e5,1f,a9,3c,85,20,85,19,4a,4a,42,29,07,88,b3 
98,09,a0,80,31,1f,f0,22,80,00,84,8d,b1,1d,2®8 
66,09,20,83,09,84,0d,c8,c®,08,d0,ef,28,2a,0b 
20,83,29,20,83,09,20,66,09,4c,65,09,a2,1c,a8 
00,89,80,91,1b,20,83,09,ca,d®,f4,60,4B,4a,4a 
Y4a,4a,20,74,09,68,29,0f,40,74,09,18,69,F6,98 
02,69,06,69,ba,29,bf,a8,08,81,1b,e6,1b,d®,02 
e6,1c,60,a9,0f,8d,18,d4,20,30,03,280,41,28,“4c 
bd,808,80,40,28,10,08,04,02,01,a9,50,80,04,85 
1d,84,1e,a2,16,a0,27,84,20,39,4f,85,1f,a4,1f 
b1,1d,a4,20,91,1d,c6,1f,c6,20,10,f2,a5,1d,18 
69,28,85,1d,90,02,8e6,le,ca,d®0,dc,a9,c0,85,1b 
a9,07,85,1c,a5,61,18,69,b9,85,19,a5,62,59,08 
B5,1a,4c,f5,28,a9,98,30,07,85,1d,84,1e,a2,17 
a9,27,85,1f,a9,4f,85,28,a4,1f,b1,1d,a4,20,81 
1d,c6,20,c6,1f,10,f2,85,1d,38,e9,28,85,1d,b® 
02,c6,1e,ca,d®,dc,a9,50,85,1b,39,04,85,1c,a5 
61,85,19,a5,62,85,1a,4c,F5,08,a4,63,b1,55,49 
05,91,65,60,a9,00,85,61,85,62,49,00,85,563,85 
64,a9,55,85,65,a9,d8,B5,66,60,c6,64,30,0c,a5 
65,38,e9,28,85,65,b9,02,c6,66,60,26,64,35,61 
38,e9,08,85,61,b0,06,c6,62,10,07,a9,00,85,61 
85,62,68,4c,8e6,09,e6,564,85,64,c9,17,f0,0c,a5 
65,18,69,28,85,65,90,02,e6,66,60,c6,64,a5,61 
18,69,08,85,61,90,02,e6,62,85,62,c9,3f,d8,®b 
a5,61,c9,08,d0,05,39,00,85,61,60,4c,a0,09,c8 
11,d0,03,4c,68,0a,c9,91,d0,03,4c,45,88,c9,1d 
d9a,03,4c,68,20b,c9,9d,d0,03,4c,3a,0b,c9,0d,d® 
03,4c,17,80,c9,30,90,0Ff,c9,3a,90,808,c9,41,98 
07,c9,47,b9,03,4c,98,2b,c9,13,d0,03,4c,9b,®c 
c9,93,d0,03,4c,95,20,c9,14,d8,03,4c,e6,8c,c9 
94,d0,23,4c,bF,0c,c9,48,d0,06,20,30,0a,4c,bd 
08,c9,49,d0,83,4c,11,0d,c9,4b,d®,83,4c,85,0d 
c9,53,d80,23,4c,@d4,10,c9,4c,d0,83,4c,79,0F,c9 
59,d0,803,4c,68,10,c39,50,d0,03,4c,b2,10,68,a2 
08,a0,00,18,29,00,71,1d,43,ff,c8,ca,d®,f8,6® 
c6,63,a85,63,10,03,e6,63,60,c9,802,£f0,£f3,c9,05 
fd,ef,c9,08,Fd0,eb,c9,2b,f0,e7,c39,Bde,f®,e3,c3 
11,F0,df,c9,14,f8,db,c9,19,d8,df,a9,16,85,63 
60,66,63,85,63,c9,1c,d2,03,c6,63,60,c9,02,F® 
£f1,c9,05,f0d,ed,c9,08,f0,e9,c9,0b,f0,e5,c39,0de 
f®,e1,c9,11,F0,dd,c9,14,f0,d9,c9,17,d0,af,a9 
1a,85,63,60,4B8,290,a80,0c,68,29,3F,09,80,a4,63 
91,1d,4c,68,0b,38,00,b1,1b,29,7f,c9,30,b8,02 
69,3a,e9,30,4c,83,09,20,88,0b,0a,0a,02,83,85 
2d,20,a8,0b,05,0d4,60,35,65,85,1b,a5,66,29,03 
09,04,85,1c,280,24,0c,28,eB,2b,b9,98,89,85,67 
49,ff,30,808,31,1F,81,1f,68,a5,1e,38,e9,48,85 
1f,a5,1d,0a,26,1F,0a,26,1F,a9,3c,85,20,a5.1d 
4a ,43,43,29,07,38,50,a5,64,0a,02,0a2,18,65,61 
BS,1d,a5,62,69,00,69,40,85,1e,60,20,c8,0b,a8 
00,84,02,20,b9,2b,20,83,09,a4,02,31,1d,c8,c® 
08,d@,ef,20,83,09,20,83,09,20,b3,2b,85,2d,28 
2a,0b,c5,04,f0,06,20,61,2c,85,563,60,35,567,a®8 
80,11,1F,931,1F,a9,00,85,63,28,6e,9a,39,a8,20 
68e,00,a0,14,20,85,0c,4c,8f,0c,a9,30,28,6e,®c 
a8,50,28,86,0c,40,8f,2c,8d,01,d4,29,00,8d,0® 
d4,a9,11,8d,05,d4,a9,f1,8d,06,d4,39,11,8d,04 
d4,68,a2,00,ca,dd,fd,88,d8,f8,60,39,28,8d, 04 
d4,60,202,c8,2b,20,6d,08,39,00,85,63,58,a5,65 
B5S,1d,a5,66,29,03,09,04,85,1e,58,00,01,03,04 
06,07,029,03,2c,0d,2Ff,18,12,13,15,16,1a,1b,208 
a8,0c,a8,1b,bl,1d,c9,a8,d8,1b,a2,11,bce,ad,®c 
c4,63,f0,08,84,0d,ca,bce,ad,®c,b1,1d,24,0d,51 
1d,d@,eb,a9,38,91,1d,60,20,28,0c,a5,63,f®,f8 
a2,11,dd,ad,@c,f0,03,ca,i®,f8,bc,ad,2c,bl,1d 
ca,bce,ad,00,91,1d,eB,e8B,e8,12,d0,ef,a39,a8,a® 
1b,31,1d,4c,3a,0b,20,24,0c,39,F0,85,1f,a9,7Ff 


Basiclader des Checkers für den C64, Disk-Version 


Korrektor 7227 12 Bas 


3858 
3822 
3598 
4917 
4143 
4878 
4525 
4336 
4432 
4844 
4386 
4595 
4237 
4314 
4899 
4299 
4634 
4573 
4235 
42B2 
4036 
39302 
4452 
43008 
4237 
4350 
4246 
3956 
4304 
4375 
3722 
4854 
4543 
4472 
3834 
4227 
4858 
4780 
4656 
4274 
4236 
4726 
4286 
4477 
4218 
43396 
4362 
4538 
4505 
4925 
4935 
4351 
4657 
3757 
yays 
4668 
4988 
4132 
4487 
4277 
4728 
4225 
4250 
4663 
4437 
4313 
5117 
4184 
4052 
4544 
4265 
420B 
4036 
4156 
4932 
4239 
41793 
49094 
4932 
4516 
4483 
4569 
3922 
4916 
4053 
3655 
4263 
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88 

83 

so 

si 

92 

33 

34 

2 

96 

97 

98 

33 
102 
101 
102 
183 
104 
185 
106 
107 
108 
109 
118 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
1208 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 
128 
129 
138 
131 
132 
133 
134 


"135 


136 
137 
138 
133 
149 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
143 
158 
151 
152 
153 
154 
155 
156 
157 
158 
153 
168 
161 
162 
200 
218 


228 
238 
2408 
258 


3228 
318 
3208 
338 


data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 
data 


for z=1 to 162:f$-” 


read 


poke 
next 


E5,20,22,97,29,0F,85,04,8a,a8,bl,1fF,a4, 04,31 
if,c6,8d,ca,10,f3,a5,29,c5,1e,d®,86,35,1f,c5 
1d,F8,0d,85,1f,38,e8,88,85,1f,b8,d8,c6,28,d8 
d4,29,e8,2b,36,1f,b9,75,2d,85,2d,b9,7d,0d, a8 
09,31,1fF,43,08,85,02,b1,1fF,25,04,25,02,591,1f 
e8,f9,08,28,7e,20,3c,08,4c,65,2d,20,bd,08,28 
50,00,80,c0,e0,F9,Fa,Ffc,Fe,ff,7Ff,3F,1f,0F,07 
03,01,20,04,0c,20,07,a2,80Ff,B4,2d,Ba,a8,b1,1d 
a4,8d,91,1d,ca,c6,2d,18,f3,a5,1d,18,69,08,8S 
1d,990,02,e86,1e,a5,1d,c9,f8,d8,dc,a5,1e,c9,7£ 
d®ß,d6,28,04,0c,280,2eB,0b,a2,fFf,18,08,28,3e,080 
3c,08,ca,e4,1f,d0,f6,b9,75,0d, 3d,00,3c.,85,02 
bd,082,3c,28,23,39,7d,0d,95,02,9d,00,3c,4c,bd 
08,22,20,bd,88,3c,c3,fFf,d0,03,e8,d9,f6,B6,02 
ad,ff,e4,02,f9,3Ff,bd,28,3c,d8,05,ca,ed,ff,d® 
f2,35,02,bd,08,3c,85,02,20,00,35,02,39,98,03 
f0,03,c8,10,f6,84,0d,a9,80,85,62,Ba,Bda,26,62 
02,26,62,03,26,62,05,0d,0a,26,62,0a,26,62,0a 
26,62,85,61,20,36,03,38,690,a08,07,bd,880,3c,d9 
75,04,£f0,05,88,10,F8,30,bc,84,02,3°,00,85,1c 
8a,0a,26,1c,8a,26,1c,80a,26,1c,05,0?,Ba,26,1c 
0a,26,1c,03,26,1c,85,1b,35,1c,18,63,40,85,1c 
18,69,86,2d4,85,1d,84,1e,a5,63,48,85,64,48,85 
65,48,a5,66,48,a0,27,a9,a0,99,00,04,88,10,F8B 
a0,00,b1,1d,F0,039,20,23,2F,99,00,04,c8,d0,F3 
a2,00,84,63,29,06,393,00,d8,99,01,dB8,c8B,eB,e4 
2d,d0,f7,89,d8,85,66,a9,00,85,64,85,65,85,20 
20,2F,28,48,29,60,d0,1a,68,c9,0d,F0,2d,c9,14 
dd,ef,a5,20,F0,eb,c6,63,c6,28,29,a0,a4,63,99 
02,04,10,de,a4,20,68,39,00,02,c4,0d,f0,d4, a4 
63,20,28,0f,99,08,04,e6,20,e6,63,d0,c6,a4,20 
a9,00,39,00,22,68,85,66,68,85,65,68,85,64,68B 
85,63,69,48,39,20,a0,0f ,a2,0F,20,66,0e,398,a2 
00,20,02,20,bd,ff,68,a8,22,08,39,28,20,ba,Ff 
20,c0,ff,aS,21,4c,408,0f,46,49,4c,45,4e,41,4d 
45,20,09,48B,4a,4a,4a,4a,4a,aa,68,29,1F,1d,38 
0f,50,098,a0,80,c0,40,e0,c0,e0,a9,28,20,b4,Ff 
a9,6f,20,96,FF,a0,27,a9,a0,99,00,04,a9,00,93 
00,d8,88,10,f3,20,00,20,a5,fF,c9,0d,f0,09,208 
2a,0F,99,00,04,c8,d®,f0,ad,20,24,0d,01,04,29 
Of ,48,20,ab,ff,68,60,29,00,20,fd,de,dd,6e,a2 
08,20,c6,fFf,a9,20,85,30,85,1b,20,cf,ff,85,fd 
20,cf,Ff,8d,fe,080,20,F8,0F,a9,3c,85,1c,a9,00 
85,02,85,1d,a9,40,85,1e,35,90,d0,35,a0,00,20 
ef,ff,31,1d,c8,c0,08,d0,F6,a0,00,86,02,b1,1b 
1d,38,09,91,1b,e6,02,e8,e0,08,d0,06,a9,00,85 
02,e6,1b,25,1d,18,69,08,85,1d,90,cf ,e6,le,a5 
1e,c9,80,d0,c7,20,cc,ff,a9,08,28,c3,Ff,20,38 
0a,4c,92,09,39,00,85,c6,35,c6,fd,Ffc,dd,eb,ad 
00,938,99,00,3c,c8,d0,fa,58,28,cc,ff,a9,028,20 
ce3,ff,4c,92,09,29,de,2d,b8,53,35,1b,48,a5,1c 
48,a5,21,20,fd,08,85,1Ff,68,85,1c,68,85,1b,a5 
1f,d8,c5,a9,00,85,1d,a9,40,85,1e,a2,88,20,c9 
£f,aS,fd,20,d2,Ff,a5,fe,20,d2,Ff,85,1d,c5,1b 
dd,06,a5,1e,c5,1c,f8,94,20,08,b1,1d,20,d2,Ff 
c8,c0,08,d0,f6,a5,1d,18,569,08,85,1d,90,df,e6 
le,d@,db,4c,bd,828,a2,04,20,18,29,88,20,66,de 
a9,0f,85,1b,a9,04,85,1c,20,b39,0b,Bd,fe, 800,20 
b9,0b,8d,fd,88,40,92,29,41 ,4e,46,41,4e,47,53 
41,44,52,45,53,53,45,20,00,18,69,f6,90,02,69 
06,69, 3a,4c,d2,Ff,48B,4a ,4a,4a,4a,20,98,10,68 
29,0F,4c,38,10,20,de,®d,b®,ae,a9,09,20,bd,Ff 
a9,04,aa,a0,00,20,ba,ff,20,c0d,ff,a2,04,020,c9 
ff,a0,06,a9,20,20,d2,ff,88,d0,f8,32,07,a0,00 
S8,20,24,10,a9,28,29,d2,ff,c8,ca,10,fF3,a0,05 
b9,6c,11,20,d2,ff,88,10,£f7,39,0d,20,d2,ff,20 
d2,ff,aS5,fd,85,1f,a5,fe,85,20,39,20,85,1d,a9 
490,85,1e,a5,1d,c5,1b,d0,06,35,1e,c5,1c,f®,4e 
a5,20,29,a4,10,a5,1F,20,a4,10,a9,20,20,d2, ff 
20,d2,FF,a8,00,b1,1d,20,34,10,a9,20,20,d2,FE 
c8,c80,08,d0,f1,a9,28,28,d2,ff,20,d2,ff,20,2a 
0b,20,a4,10,a9,0d,20,d2,ff,aS,1Ff,18,59,08,85 
1f,98,02,e6,28,85,1d,18,69,08,85,1d,99,aa,e6 
le,d®,36,20,cc,ff,a9,04,4c0,c3,ff,4d,55,53, "4b 
48,43,2d,0d4,2d,0d,2d,24,2d,68,c1,00,00,00,00 
ok”:for b=® to 14 

h$:gosub 388:h=1*16:h$=mid$ Ch$,2):aosub 388 
2834+z*15+b,h+l 

:print ”zeile”2;f$:next 


poke 45,122:poke 46,17 


print ”[clr,2down]save” 
(34)” , 8Chome}”; :end 


ehr&5 (34)”"checker” chr$ 


i=asc (h$+"x”)-48:ıiFf 1<8 or 1>22 then 330 
if 1<18 then return 

l-1-7:if 1>9 then return 

1=8:f$=" [rvsleingabefehler”:return 


SERS| 
385® 
3808 
4347 
4258 
4453 
43393 
411® 
4983 
4181 
4718 
44S2 
4377 
4031 
3906 
4181 
4749 
3847 
3857 
4023 
3836 
4505 
4253 
4569 
4064 
4167 
4433 
4204 
4769 
4170 
4994 
4809 
4109 
42B6 
he aa 
4369 
3787 
5164 
4725 
3714 
3753 
3951 
4487 
4266 
4073 
4169 
4369 
3883 
4216 
4361 
4426 
4678 
4025 
4263 
4028 
4904 
3781 
hör gta 
4239 
4622 
4479 
4373 
3663 
3581 
4406 
4961 
4394 
4472 
4037 
4013 
4428 
4333 
3638 
4158 
37933 
2293 
3041 
1738 
1716 
1633 
3338 


3867 
1944 
1334 
2647 
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Tabelle aller verwendeten 
Klartextausdrücke: 


Klartext Bedeutung 
down Cursor abwärts a oben/unten 
up Cursor aufwärts SHIFT + CRSR oben/unten 
right Cursor rechts CRSR rechts/links 
left Cursor links SHIFT + CRSR rechts/links 
home Cursor home CLR/HOME 
celr Bildschirm löschen SHIFT + CLR/HOME 
del ein Zeichen löschen INST/DEL 
inst ein Leerzeichen einfügen SHIFT + INST/DEL 
spaces Leerzeichen Leertaste 
shift-space unsichtbares Zeichen SHIFT mit Leertaste 
F1—-F8 die Funktionstasten 1—8 
black schwarz CTRL +1 
wht weiß CTRL +2 
red rot CTRL +3 
eyn türkis CTRL + 4 
pur purpur CTRL +5 
grn grün CTRL +6 
blu blau CTRL +7 
vel gelb CTRL +8 
Ivs Revers-On CTRL + 9 
off Revers-Off CTRL +0 
shift SHIFT und ein weiteres 
Zeichen 
cbm CBM-Commodore-)Taste und ein 
weiteres Zeichen 
asc ASCII-Code, gefolgt von Eingabe laut Commodore- 
einem Zahlenwert Handbuch 
stop RUN/STOP-Taste 
pi (t)-Taste 


1. — > - 


Update — Autoren-Eoupon 
Nachträge und Programmeinsendungen ist dieser Coupon ausgefüllt beizule- 
gen. Alle Beiträge nehmen am Wettbewerb „Superlisting" teil. 
Korrekturen IR 
ame: 
Das Spiel „Airfox" in Heft 8/87 ist auch Vorname: 
auf einem Plus 4 lauffähig wenn man Straße: 
einige Zeilen wie folgt ändert: Ort: 
Listing 1, Zeile 140 und 150 Land 
Listing 2, Zeile 440 lauten: Telefon: 


POKE 65298,129: POKE 65299,248 
sie werden geändert in 
V=65298:POKE V,PEEK(VJAND23]: 


Geburtsdatum: 
Meine Einsendung ist für den: 
[1 C64 [1 128 DC 16/116/Plus4 OD Amiga 


POKEV + 1,PEEK(V + 1JAND30R38. Programmname: 
Nun noch zu dem „Superpoke": Der 
Poke-Befehl aus dem Heft 8/87, der O Listing 


den Plus 4 zum C16 degradiert, funk- 
tioniert nicht auf allen Rechnern. Wer 


U Programmbeschreibung 
[] Programmbeschreibung auf Diskette 


bei dem alten Poke nur Zeichen- DO] Diskette 

gewirr auf dem Bildschirm zu sehen OD Kassette 
bekommt, sollte den POKE OD Hardwarebastelei 
55,246:POKE56,63 ausprobieren! DO Sonstiges: 


Ich bin damit einverstanden, daß die Rechte an meinem Pro- 
gramm an den Verlag (CW-Publikationen) übergehen, sobald 
der Verlag die Veröffentlichung zugesagt hat. Die Honorie- 
rung erfolgt nach Veröffentlichung entsprechend den verlags- 
üblichen Sätzen. Weiterhin bestätige ich mit meiner Unter- 
schrift, daß mein Programm frei von Rechten Dritter ist. 


Leserfragen 


Um Fragen unserer Leser zu den 
Listings beantworten zu können, ha- 
ben wir eine Telefonsprechstunde 
eingerichtet. Termin: Dienstags von 
16 bis 18 Uhr. Die Nummer: : 

0 89/3 60 86 — 2 28 


Unterschrift: 


Bei Minderjährigen (unter 18 Jahren) bitte die Unterschrift 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| Inhalt der Sendung: 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| eines Erziehungsberechtigten: 


WWW ,HOMECOMPUTERWORLH, com /tterschrit: 


Spiele Listing 


Superlisting: Monat September 


Spielspaß und perfektes 
Scrolling 


System: C64 einigen Sekunden erscheint das Titel- 
Art: Spiel : - bild auf dem Bildschirm. Mit einem 
Sprache: Assembler Hier ist das erste Tastendruck geht es weiter. Gespielt 


Programmname: Falling Ball Superlisting: 


wird mit dem Joystick in Port 2. Ziel 


Hans Dieter Becker stellt sich 
vor: 

Nichtsahnend von Bits und Bytes 
wurde ich am 9. September 1950 
in Hannover geboren. Nach mei- 
ner Schulausbildung und einer 
Lehre als Kraftfahrzeugmechani- 
ker war ich vier Jahre bei der 
Marine. Danach wechselte ich in 
ein anderes Lager über — zum 
Deutschen Wetterdienst in Han- 
nover-Langenhagen. 

1984 machte ich meine ersten Er- 
fahrungen mit dem damaligen 
„Supercomputer" VC 64. Einige 
Monate später mußte natürlich 
eine Floppy 1541 ins Haus. Dem 
Einstieg in die Maschinenspra- 
che folgten einige selbstpro- 
grammierte Spiele und Anwen- 
derprogramme, die bei meinen 
Freunden großen Anklang fan- 
den, In langen Nächten entwik- 
kelte ich „Falling Ball“ — mein 
erstes großes Spiel, welches ver- 
öffentlicht wird. Ich hoffe, daß es 
allen viele vergnügliche Stunden 
bereiten wird. 


Mit „Falling Ball“ ge- 
lang es H. Becker, die 
ersten 2000 Mark aus 
dem Pott zu holen. 
„Falling Ball“ ist ein 
Abschießspiel, das 
sich durch ruckfreies 
Scrollen und nahezu 
perfekte Programmie- 
rung auszeichnet. 


Superlisting des Monats 


18 000 Mark liegen noch im Pott. 
Monat für Monat werden 2000 
Mark für die beste Programm- 
einsendung vergeben. Voraus- 
setzung für eine Beteiligung an 
dem Wettbewerb „Superlisting" 
ist, daß der Autoren-Coupon auf 
Seite 94 ausgefüllt und mit dem 
Programm zusammen eingesen- 
det wird. Doch auch wer das 
Rennen um das Siegerpro- 
gramm verliert, geht nicht leer 
aus: Die Honorierung der abge- 
druckten Programme erfolgt 
nach den üblichen Sätzen. 

Also: Mitmachen — Gewinnen 
heißt die Devise für alle C64-, 
C128- und C16-Programmierer. 
Amiga-Spezialisten erwartet im 
nächsten Heft eine dicke Über- 
raschung. 


Hinweise zum Pro 
Das Spiel wird mit LOAD“name“,8 ge- 
laden und mit RUN gestartet. Nach 
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des Spiels ist es, mindestens 500 000 
Punkte zu machen, 99 Ziegelsteine zu 
sammeln und die Extra-Änzeige auf 9 
zu erhöhen. Um dies zu erreichen, 
müssen verschiedene Symbole abge- 
schossen werden. Die wichtigsten sol- 
len nun näher erklärt werden. (Die 
Zahlen beziehen sich auf die Legende 
im Titelbild.): 

Symbol 1: Bei einem Treffer wird die 
Scoreanzeige um 40 Punkte erhöht. Es 
kann mit einer Ausnahme immer ab- 
geschossen werden: wenn die Fall- 
bahnen, in denen sich die Bälle befin- 
den, oben geschlossen sind. Geöffnet 
werden die Fallbahnen mit einem Ab- 
schuß des Symbols 21. Symbol 2 und 3 
bringen 60 beziehungsweise 70 Punkte. 
Nummer 6: Diese Figuren bewegen 
sich ausschließlich in der waagrech- 
ten Reihe in der Spielfeldmitte. Sie 
können nicht abgeschossen werden, 
jedoch zählt ein Treffer 75 Punkte und 
setzt die Energie-Anzeige auf das Ma- 
ximum. 

Das Symbol 7 gibt bei einem Treffer 
300 Punkte. Das sind die Zielsteine, 
die eingesammelt werden müssen. 
Ebenfalls wichtig ist die Figur 24: Bei 
einem Treffer wird die Zeit auf 9999 
gesetzt. Verloren ist das Spiel, wenn 
alle Bonusraumschiffe aufgebraucht 
sind. 


Abtipphinweise 

„Falling Ball" ist als Hex-dump-Listing 
abgedruckt. Dieses Listing kann nur 
mit dem Checker abgetippt werden. 
Wie man mit dem Checker umgeht, 
steht auf Seite 92. Als Startadresse ist 
0801 anzugeben. Das Programm liegt 
in gepackter Form vor. Nach RUN 
wird es einige Sekunden dauern, bis 
das Titelbild erscheint. Will man das 
Programm einsehen, kann das nur 
nach einem Reset geschehen. 


(H. Becker) EMEEMEEEEIEEEEEEEEEEEN >> 
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| 


EEE Er Spiele Listing TFT TTWETTNELZTERTEREN 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


0801 
0889 
8811 
0819 
o821 
8829 
0831 
0839 
0841 
0849 
0851 
0859 
2861 
0869 
0871 
0879 
oBB1 
0883 
. 08891 
0899 
oBal 
0Ba9 
88b1 
88593 
28e1 
88c9 
BBd1 
0849 
@Beil 
2889 
oBrfl 
BBE3 
0901 
8923 
0311 
8919 
0321 
8929 
0331 
89339 
0341 
0949 
0951 
0359 
23961 
0963 
0971 
8973 
osB1 
09893 
0331 
8393 
09al 
09a9 
09b1 
89b9 
2901 
8909 
0341 
8949 
0381 
0989 
osF1 
o93F9 
0a01 
0a03 
Ball 
0al9 
Ba2ıl 
0a29 
0a31 
0239 
Dat 
Ba49 
Ba51 
2359 
Ba6l 
0a69 
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d8,28,e8,fd,9e,32,30,36, 
34,20,53,43,00,00,00,78, 
ad,ff,9a,30,00,84,01,a2, 
c0,bd,57,08,9d4,33,03,b9, 
14,09,99,Fff,00,ca,d®,02, 
a2,01,88,d0d,ec,c6,2e,a5, 
2e,c9,28,f0,0d,ce,3d,08, 
b1,2d,99,£f,ff,88,d90,F8, 
£fo,eb,84,Ff8,a0,e1,a9,df, 
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1dfı 56,a7,74,10,c2,3c,bd,e2, 73 2061 9a,44,06,dd,b7,88,bc,56, 1c 22d1 F3,54,70,39,83,85,4c,09, a7 
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1e11 54,b1,bf,37,b2,10,97,df, 84 2061 62,32,91,34,e0,06,36,51, ba 2e2Ff1 3a,3d,cc,e1,b8,f0,c7,13, 64 
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1e41 0a,65,15,09,63,c8,d6,26, 3d POb1 61,7d,6f,7e,fd,21,91,81, c® 2321 9b,90,89,3a,1b,39d,a3,dc, 9£ 
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e5b1 64,78,£f9,57,65,42,9b,8f, 3c 
25b9 49,0c,98,78,05,12,19,£9, 668 
25c1 c3,hb8,29,08,ec,18,54,71, ea 
eSc9 dB,30,34,06,46,ff,94,9b, 85 
e5d1 c3,99,7b,1a,48,80,19,3d, 38 
e5d9 dß,fa,81,c8,b3,ea,39,6d, 2d 
e5el 805,85,28,78e,39,41,Ff6,46, 42 
2583 78,F0,9c,91,c8,68,6c,02, 5d 
e5f1l 080,c8,d4,f1,54,40,54,05, 73 
esfs 2d,9c,702,d4,16,11,10,15, 38 
2601 08,85,30,38,22,4Ff,24,29, 4a 
26809 b1,d4,50,71,53,03,82,938, 02 
2611 1c,14,c0,e0,36,05,d0,a6, b2 
2619 F2,2a,82,89,47,0e,42,eb, 58 
e621 BE,05,38,e4,30,36,01,c1, 1d 
2629 0c,3F,0a,fb,17,20,780,e7, 5d 
2631 83,87,35,bf,04,308,c9,36, fa 
2639 c6,2c,f9,33,67,08,97,41, ®c 
e641 12,00,3d,23,c2,86,30,8F, 69 
2649 908,3d,10,83,f90,bc,b8,05, b7 
2651 ae,20,69,c4,0d,38,86,48, 46 
2659 16,01,2b,98,7d,a8,43,b3, 16 
e661 22,18,64,c5,63,4f,58,fd, 18 
2669 03,e6,33,8c,38,63,8c,Be, a5 
2671 35,8c,50,e1,0e,76,ad,a®, be 
26793 d3,88,03,96,03,d8,d3,88, se 
2681 1a,54,a0,57,Bc,8f,45,8f, c2 
2683 bb,23,f4,390,b4,8f,d8,38, b2 
2631 f3,cc,e8B,15,1c,ce,39,c6, 1b 
26939 4c,d6,16,f9,c6,76,d3,6a, Hd 
e6al 97,ea,dd,68,890,b8,20,88, 82 
2639 2b,24,c0,82,b2,9a,20,ac, di 
26b1 ad,88,2b,2c,42,83,ca,08, 1d 


26b9 a3,38,8e8,f3,Be,a3,Ba,ca, 1c 


2601 38,82,b2,42,88,2b,2a,B?, Ba 
2609 Ba,ca,90,82,b2,b8B,25,48, 26 
@6d1 ae,e4,67,87,39,51,b5,4a, fd 
26d9 08,18,2b,0e,42,af,68,20, eB 
©6e1 Oc,e6,23,80,03,64,04,71, c3 
26e9 67,19,14,7b,40,c9,85,12, de 


e6f1 39,17,ac,01,4c,32,3b,16, ®b 
P6FS 01,30,41,d9,90,7e,14,16, 56 
2701 80,26,00,14,c0,02,98,0b, 31 
2789 31,91,d1,b8,01,92,56,d5, b2 
2711 34,F1,9d,97,da,21,9c,64, 5a 
2713 cb,c9,c7,82,34,ce,39,4b, ®b 
?721 ad,ac,34,10,01,23,00,31, 53 
2729 28,83,8e,52,18,3b,23,a8, 39 
2731 86,83,67,76,80,18,80,0c, d® 
2739 40,06,20,03,10,24,62,04, al 
2741 8c,40,52,d7,fa,33,af,6c, d® 
2749 29,7e,fd,65,42,9b,86,a4, cc 
2751 0a,24,33,d0,01,17,60,ec, aB 
2759 998,90,0F,b6,b3,23,3c,Be, 37 
2761 ®b,4c,B8,08,bb,47,4f,a®, 67 
2763 42,2b,d0,da,5b,c3,3b,39d, 44 
2771 ad,4b,f7,ec,85,f0,c8,c®, ®a 
2773 &8,54,83,a2,90,590,8c,e8, 38 
2781 36,18,7c,5c,8b,98,38,907, c2 
2789 a4,ef,21,10,d5,12,86,86, 1c 
2791 Be,17,380,2c,3b,6c,70,8f, 2b 
2799 cc,73,97,83,1b,8b,be,17, 3d 
27a1l 1®8,c3,9c,aB,da,bb,e1,71, d® 
2729 76,a3,1c,85,5e,de,Ba,61, Be 
27b1 9f,0d,8e8e,1c,15,28,08,£5, 04 
27b9 98,03,22,8f,6f,05,50,59, 81 
27c1 30,38,82,89,0c,fb,c3,93, ba 
27c9 Be,58,ab,d5,2a,f5,7e,2a, 9e 
27d1 c1,d9,9C,78,14,16,29,2e8, ff 
27d9 31,62,d3,8b,16,9c,4b,4®, 9d 
27el ec,49,05,7e,la,c1,d8,16, “te 
2789 8c,38,c3,58,64,62,38,e2, 89 
27f1 ea,76,7a,Ff0,6b,23,a0,a9, 3d 
27f9 33,8c,eb,ad,ba,71,48,ac, ca 
2801 39,01,d7,87,11,34,c2,06, 393 
2829 c8,83,23,c7,b7,13,4d,9c, 56 
2811 35,86,4e,fb,49,5a,f1,15, ce 
2819 43,21,6c,69,51,0e,43,9b, 18 
2821 63,11,02,32,19,11,1b,74, 62 
2829 d6,19,15,5b,46,45,50,51, 77 
2831 23,22,3d,42,71,391,ae,e2, a8 
2839 ec, 26,e4,27,c2,83,86,ab, 35 
2841 2Oc,f4,0e,45,a0,ce,e2,6d, 23 
2849 61,92,84,bc,11,76,8f,e5, Fd 
2851 02,1a,c3,23,27,ad,d3,ac, 239 
2859 32,24,b6,8e,72,d80,64,7d, b9 
2861 35,c8,19,d2,da,d2,8c,33, 16 
2869 04,59,1c,1a,c3,98,d8,6hb, He 
2871 5d,8d,48,32,24,b5,e2,Be, a9 
2879 a3,1c,86,203,6b,70,c3,47, 88 
2881 51,8e,76,2d,63,3b,8a,c3, 9b 
2889 56,19,1d,dd,78,15,1d,42, b4 
2891 2b,c3,27,c5,98c,8a,c3,22, 6e 
2899 27,6d,61,9d,e8,d7,02,08, 32 


2891 2b,c3,27,c5,8c.,80a,c3,22, 68 
28393 27,6d,61,39d4,e8,d7,902,200, 32 
2Bal 99,c3,39a3,e8,eb,81,02,b4, 38 
2839 08,02,40,07,68,58,b1,9Ff, 59 
28b1 76,b1,40,80,c5,87,d8,f2, a9 
28b3 32,Fa,d5,20,02,84,08,43, 03 
28c1 07,66,79,83,9c,ba,d6,a9, 26 
28c39 1c,8b,ac,f®,76,280,02,89, 1d 
28d1 0c,99,36,c2,01,85,12,13, S6 
2849 21,44,8c,84,f6,b6,13,0d, If 
2Bel Se,la,aa,f4,18,43,25,0d, 27 
2889 75,ab,76,03,88,75,15,9a, cH 
PBf1 eB,de,0d,f6,1a,80,ce,a6, 2b 
e8f9 58,f0,1e,47,9b,68,80,0a, e3 
2901 c8,06,46,4e,e9,15,59,c3, 1b 
2909 59,901,1d,44,39,0F,4f,20, 8a 
29311 Fd,8e,39,156,31,c9,2Ff,39b, 6Ee 
2313 c1,d8,76,4c,3e,c6,4a,d6, 88 
e321 3e,di1,f2,1F,68,1c,8b,34, e2 
2923 78,7F,23,86,75,56,39,33, ae 
2931 b9,88,64,69,31,81,54,32, Fe 
29339 39,03,19,d9,18,31,81,13, dS 
2341 b4,023,c8,96,d6,24,F0,00, a3 
2949 98,02,88e,f0,76,64,52,07, 97 
2951 de,79,aa,31,c8,01,a0,29, 87 
2959 ee,33,9c0,ec,63,00,19,c0, b7 
2361 67,19,16,33,00,c9,8c,8c, 21 
2969 38,b6,58,73,9d,fc,7B,02, 85 
2971 f1,ae,46,76,ab,6c,34,52, 34 
2979 ed,81,1e,48,8a,5f,c7,51, ci 
2381 bd,e1,71,a2,44,3a,ec,b3, es 
2983 75,df,30,f2,32,fa,e9,81, 76 
2391 3c,39,be,fc,87,66,79,293, 56 
293933 £f1,3d,3c,d6,95,18,3c,87, 64 
29a1 62,22,1b,16,16,0e,1b,16, 72 
2939 32,37,da,c®,a8,19,18,fc, c® 
28b1 75,95,03,9d,43,58,07,37, 82 
29b9 da,88,70,55,9a,d2,a8,18, c5 
29c1 01,5b,32,10,18,c0,01,c8, 5a 
29c9 73,d4,30,41,91,49,74,8a, c® 
29d1 a4,74,35,14,3e,30,d4,4B, Bb 
2943 098,d6,19,d8,hf,c1,80,0d, F2 
29ei 28,7d,84,43,91,57,380,20, 36 
2989 a6,e8,F9,19,d1,78,d2,d7, fl 
eg£1 31,03,4F,b7 ,23,a8,a3,Ffe, ed 
29£93 eb,33,63,06,12,33,1a,396, 7e 
2ad1 35,05,20,32,31,ba,e5,4a, 9c 
Pa89 51,2c,8c,3e,bc,63,aB8B,cd, c6 
2all FFf,4b,43,82,36,94,33,bb, f6 
Pal9 c9,51,c8,84,1F,79,e6,8e, hb9 
2a21 42,af,1d,28,09,fe,a3,3b, fc 
2a29 b1,8e,24,18,15,b3,85,36, ci 
2a31l 46,0c,28,31,91,96,ff,82, c93 
2339 bE6,70,900,20,00,08,00,900, 46 


Fortsetzung von Seite 21 


zeichner „aufgelegt“ definiert, der als 
Zwischenspeicher benutzt werden 
kann: 
aufgelegt := schallplatten[12]; 
kopiert alle Informationen aus dem 
zwölften Datensatz in die Variable 
„aufgelegt“. Natürlich können auch 
die Records direkt nach jedem Ele- 
ment abgefragt werden: 
WITH schallplatten/n] DO 
WRITELNMttitel, interpret); 
druckt Titel und Interpret des nten 
Eintrags auf den Bildschirm. 
Hier zeigt sich, daß Pascal übersichtli- 
cher als andere Programmierspra- 
chen arbeitet. Spezialisten bohren 
Pascals Fähigkeiten noch weiter auf, 
indem sie innerhalb eines Records ein 
weiteres Record definieren. Daneben 
besteht noch die Möglichkeit, ein ein- 
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ziges Record mit unterschiedlichen 
Strukturen zu versehen. Je nach dem 
Inhalt einer Variable wird dann die 
eine oder die andere Struktur ge- 
wählt. So werden Fälle, bei denen ein 
Fall in zwei Ausprägungen mit unter- 
schiedlichen Informationen vorkom- 
men kann, elegant gelöst. 


TYPE 
eigenschaft = (Mitglied, 
Nichtmitglied); 
info = record 
Name : STRING[3O]; 
Vorname ; STRINGI20]; 
CASE kennung : eigenschaft OF 
Mitglied : 
(Mitgliedsnummer : 
INTEGER); 
Nichtmitglied : 
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(Ort : STRING[20]; 
Strasse : STRING[30)); 
END; 


Für Mitglieder reicht in diesem Bei- 
spiel die Speicherung der Mitglieds- 
nummer. Nichtmitglieder werden statt 
mit Nummer mit dem Wohnort und 
der Straße gespeichert. Das Feld ken- 
nung entscheidet über die verwende- 
te Struktur. 

Diese komplizierten Datentypen kom- 
men recht selten vor und sind nicht je- 
dermanns Sache. Viel wichtiger als 
verschachtelte, variante Records sind 
elegante, zweckmäßige Dateien, die 
neben einem schnellen Zugriff noch 
übersichtliche Diskettenhandhabung 
erlauben. Mehr darüber in der näch- 
sten Folge. 

(pv) 


Tips und Tricks 2 


Pfiffige 
Diskettenbriefe 


System: C 64/Floppy : r 

Art: Anwenderpro- Wer kennt sie nicht, 
gramm Ä R 

Sprache: Basic/Assembler die Kurzbriefe auf den 


Programmname: Letter-Maker Abtipphinweise 
Zuerst wird Listing 1 abgetippt und ab- 


gespeichert, Nach RUN generiert die- 


Freeware-Disketten? 
Mit dem „Letter- 


Meldungen und Mitteilungen sind auf 
fast allen privat verschickten Disket- 
ten. Doch das professionellste Gesicht 
haben zweifelsohne die Briefe, die 
sich auf dem Bildschirm selbst schrei- 
ben. Der „Letter-Maker" ist eine klei- 
ne Textverarbeitung, die es möglich 
macht, solche Briefe als Programm 
abzuspeichern. Wird dieses generier- 
te Programm geladen und gestartet, 


Maker“ lassen sich pro- 


blemlos Meldungen 
editieren, die sich 
selbst — so wie sie ein- 
getippt wurden — auf 
den Bildschirm schrei- 


ses Programm eine Maschinenroutine 
mit dem Filenamen „obj", Das Haupt- 
programm (Listing 2) lädt nach dem 
Start diesen Maschinencode nach. 
Zum Schreiben des Briefes lädt man 
den Editor (Listing 2) und startet ihn 
mit RUN. Das File „obj" muß sich auf 
der eingelegten Diskette befinden. Ist 
der Brief fertig geschrieben, so kann 
er mit F8 abgespeichert werden. 


so entwickelt sich der Brief auf dem ben. 

Bildschirm. (T. Mokler ER 
108 rem ‚obj-create 309 data 153,199, 49,184, 490, 68, “41, 4168 
118 rem (c) 1987 by thomas mokler «\ 41, 59,C2spaces)2, 154, [2spaces)B, 

Ian Dean Paıı.can.ong = en 
do ‚8,1,"8@: .obj" t aces]35, C2spaces]8,151, 53, 4441 
198 for a-i to 28:ps=2:for b=1 to 18 2267 ee are un 
158 read o:ps=ps+c:print#1,chr$ (o);: 2819 [2spaces1837 
next b 328 data [2spaces]5@, 49, 49, 41,170, 4616 
160 read c:if co<>ps then z=200+a*10:goto 2385 194, 40, 50, 48, 52, 41,172, 
50» [2spaces13957 
170 gs=gs-ps:next a s2H4 339 data [2spaces]52, 48, 41, 44,194, HE4S 
188 closs 1:if gs<>® then a=d:goto 598 2097 yo, 54, 52, 54, 41,[2spaces]2, 197, 
190 end 128 C2spaces]817 
298 data 17255 843 349 data [3spaces]8, 40, [2spaces]2,123, 4315 
212 data [3spaces)2,1S2, 31,[C2spaces]8, 3938 65,178, 43,164, 49, 48, 58,139, 
18,[2spacesJ8,151, 53, 51, 58, 56, [2spacssJ318 ; 
48, C2spaces]658 359 data [2spaces]58,133,134, 40, 68, 4737 
220 data [2spaossJ44, 4B, 58,151, 53, 44593 41,178, 49, 52, 48,1567,151, 1185 
Std, 159, nS61 49 N4SEUB72585 368 data [2spaces]83,178, 52, 44, 48, 4431 
C2spacss17128 58,151, 83,178, 58, 52, 44, 1905 
230 data 153, 34,147, 14, 30, 34, 53, 4183 378 data 48, 58,137, 54, 4B,C3spaces]0, 3878 
(Zspaces]d, 88, [2spaces)B, 20, 223,C2spaces]8, 5®,[@spaces12,151, 
C2spaces]®, [2spaces]587 83, C2spaces1869 
©40 data [2spaces]B3,178, 53, 52, 50, 4526 388 data 170, 52, 44, 48, SB,129, 65, 5131 
55, 50, 58,151, 83,178, 50, 1033 178, 49,164, 49, 48, 1954 
e50 data [2spaces]S2, 44, 50, 58,151, 4158 398 data [2spaces)48, 58,130, 58,137, 4273 
83,179, 54, 44, SO, S2, 48, 51, 48, [2spaces]0, 231, C2spaces]8, 
[2spaces]856 60, C2spaces]®, [2spaces]B23 
260 data C2spaces]58,151, 83,170, 53, 4385 490 data 137, 54, 48, C2spaces]2, 3466 
44, 48, 58,151, 83, 44, SD, C2spaces]®, [2öspaces]®, C2spaces]9, 
[2spaces]993 C2spaces]®, [2spaces]®, [@spaces]d, 
270 data [2spaces]4B, 58,151, 83,170, 4801 C2spaces19, [2spaces]®, C2spaces]239 
49, 44, 53, 48, 58, 68,178, 19808 508 print "Colr]?bad datal2spaceslerror 2120 
280 data [2spaces]50, 51, 58, 49, 4546 in”;z 
C2spaces)]0,117,[2spaces]8, 30, 
[2spaces]0,151, 83,170, C2spaces]753 510 print "list";z s18 
238 data [2spacas]52, 44, 49, 50, 57, 4748 528 close 1 258 
58, 68,178, 68,170, 48, 58, 530 poks 631,19:poka 632,17:poke 633,13: 14060 
C2spaces]901 poke 198,3 
Listing 1: Dieses Programm schreibt ein File mit dem Namen „.obj“ auf die Diskette 
10 if peek (4H9152)<>31 then load ".obj” 2430 49):b=peek Ca):if b>127 then poke a, 
Kant b-128:goto 128 
20 poke 55,8:poke 56,128 1637 118 poke a,b+128 851 
30 poke 53272,23:poke 650,8:poke 788,52 2273 120 poke 54272+a,psek (646): for w-1l to 3887 
49 poke 53288,2:poke 53281,8 1437 30:next w:poke a,b 
58 input "Cclr,ctrl h,grnJFilename”;na$ 1774 138 goto 78 439 
68 poke 198,9:d=-128*256: print "[olr)*”; ©623 148 poke d,148:0open 1,8,1,na$ 1975 
70 get a$:print a$;:if aS<>"” then d=-d+ 2354 158 print#1,chr$ (C1);chr$ CB); 1642 
1:poke d,asc (a$) 168 For a-439152 to 49423: print#1,chr$ C EB62 
89 if peek (211)-39 then print chr$ 1841 peek (a));:next a 
Ir; 178 For a-128*256 to d:print#1,chr$ C 2040 
88 if a$="L[£8BJI"” then 140 1433 peek (a));:next a 
188 a=1824+C peek (211))+C peek (214)* syeg E 188 print#1,chr$ (8):close 1 985 
Listing 2: Der Editor für die Diskettenbriefe > 
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EEE PRKIS LISCHG TEE 


Sequentielle Dateien 
schnell erstellt 


System: C64/Floppy 

Art: Anwenderpro- 
gramm 

Sprache: Basic 


Programmname: „SDAT“ 


Jeder Programmierer — ob er in 
Basic oder in Assembler program- 
miert — benötigt oft sequentielle Da- 
teien für seine Programme. Denn die- 
se Dateiform bietet sich zur Verwal- 
tung kleinerer Dateien an, die später 
vollständig in den Speicher des Rech- 
ners eingelesen werden. Mit dem Pro- 
gramm „SDAT" lassen sich auf einfa- 
che Art und Weise solche sequentiel- 
len Files erstellen. 

Nach dem Start des Hauptprogramms 
(Listing 1) mit RUN, erscheint — nach 
Eingabe der aktuellen Zeit — das 
Hauptmenü. Dieses Menü hat acht Un- 
terpunkte, die alle über die Funktions- 
tasten (Fl bis F8) aufgerufen werden. 
Damit Daten bearbeitet werden kön- 
nen, muß natürlich erst eine Datei ge- 
laden werden (PF5). 

F1 — Datei editieren. 

Eine Eingabemaske erscheint auf 
dem Bildschirm; am oberen Bild- 
schirmrand befindet sich die Menülei- 
ste, 

„s" = Suchen. Wenn eine Satznummer 
eines Eintrages nicht mehr bekannt 
ist, so gibt man in der Maske die be- 
kannten Suchkriterien ein. Wenn ei- 
nes der Kriterien zutrifft, wird der be- 
treffende Datensatz angezeigt. Mit Fl 
werden alle Eingaben bestätigt. 

„I = Löschen. Der aktuelle Datensatz 
wird gelöscht. 

ut" Es wird satzweise vor- bezie- 
hungsweise rückwärts geblättert. 

„a" — Der angezeigte Satz kann geän- 
dert werden. 

„n" — Man gibt die Nummer eines Da- 
tensatzes ein, der gezeigt werden soll 
(erspart langes Blättern mit „}" und 
„RETURN" — Ein neuer Satz kann ein- 
gegeben werden. Er erhält die näch- 
ste freie Nummer. 

„Q“ = Rückkehr ins Haupmenü 

„F2 — Datei sortieren 

Hier muß angegeben werden, nach 
wievielen beziehungsweise nach wel- 
chen Feldern sortiert werden soll. 
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Einfacher geht’s nicht 
mehr: Mit „SDAT“ las- 
sen sich problemlos se- 


quentielle Dateien er- 
stellen, mit denen bis 
zu 30 000 Zeichen ver- 
waltet werden können. 


F3 — Datei ausgeben 

Zuerst wird der Name der Ausgabe- 
datei verlangt. Mit Fl beginnt der 
Ausdruck. 

F4 — Datei speichern 

Zum Speichern der Datei wird der 
Filename abgefragt. Sollte sich be- 
reits ein File mit dem gleichen Namen 
auf der Diskette befinden, so kann das 
alte File durch das neue ersetzt wer- 
den. 

F5 — Datei laden 

F6 — Init Programm 

Das Nebenprogramm „SDAT INIT" 
wird nachgeladen. 

F7 — Segdat extra 

Unter diesem Menüpunkt sind ver- 
schiedene Diskettenoperationen zu- 
sammengefaßt. Mit „m“ gelangt man 
wieder ins Menü. 

F8 — Beenden 

Mit „O" kann man zum Menü zurück- 
kehren. 

„RETURN löst einen Reset aus. 

Nun die Erklärungen zu dem Neben- 
programm „SDAT INIT". Dieser Pro- 
grammteil wird zum Erstellen der Da- 
teien benötigt und vom Hauptpro- 
gramm beim Menüpunkt 5 nachgela- 
den. 

Folgende Menüpunkte stehen zur 
Verfügung: 

1. Datei erstellen 

Die Eingabemaske für eine Datei wird 
definiert: Die Anzahl der Felder pro 
Datensatz, die Namen und die maxi- 
male Länge dieser Felder müssen an- 
gegeben werden. 

2. Diskverwaltung 

Bei diesem Menüpunkt ist es möglich, 
Floppykommandos zu senden. 
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3. Ausgabedatei erstellen 
Für den Ausdruck einer Datei benö- 
tigt man eine Ausgabedatei, in der die 
Informationen über das Format des 
Ausdrucks gespeichert sind. Es wer- 
den also die Anzahl der Felder der 
Datei eingegeben, die für die Ausga- 
bedatei bestimmt ist. Für jedes Feld 
wird die Spalte definiert, in der es 
beim Ausdruck erscheinen soll. Es 
stehen pro Datensatz zwei Zeilen zur 
Verfügung, das heißt, die Spaltenzahl 
kann zwischen 0 und 160 liegen. Wird 
0 als Spaltenzahl eingegeben, so er- 
scheint das betreffende Feld bei dem 
Ausdruck nicht. 
4. Voreinstellung 
Hier können die Bildschirmfarben mit 
den Funktionstasten verändert wer- 
den. Drückt man RETURN, so werden 
die Farben als sequentielles File mit 
dem Namen „PREFERENCES" ge- 
speichert und bei jedem erneuten 
Start des Programms eingelesen. 
5. Zurück zu Segdat 
Das Hauptprogramm wird geladen. 
6. Reset 
Ein Systemreset wird ausgeführt. 
Die wichtigsten Programmteile und 
Variablen von „SDAT“: 

240 — 384 Eingaberoutine 

600 — 810 Hauptmenü 

900 —1030 Datei laden 
1100—1230 Datei speichern 
1500-1494 Maskenaufbau, Eingabe 
1600—1919 Erfassen 
2000—2300 Datei sortieren 
2500-2770 Datei ausgeben 
3000—3010 Booten von SDAT INIT 
3100—3140 Beenden 
4000-4180 SDAT Extra 


Die Variablenbelegung 

f$ = Filenamen 

da = Flag für Datei im Speicher bezie- 
hungsweise keine Datei im Speicher 
t$(x),p$(x) = Pufferspeicher bei der 
Eingabe beziehungsweise Drucker- 
ausgabe 

mf = maximale Anzahl der Felder 

ms = maximale Anzahl der Sätze 

az = Anzahl der benutzten Sätze 

n$(x) = Name des Feldes x 

ml(x) = maximale Länge des Feldes x 
ad(x,y) = Datensätze 


(A. ]. Kolbe) EEE 


610 


620 


56308 


640 
658 


Praxis Listing om sesee mes 


print ”"E[c 

Ban t5C89) Ascıse» 

ES-" ":da=-1:scdel 
open 1,8,2,”preferences,s,r” 
input#1,a:poke E46,a 
input#1,a:poke 53288,a 
input#1,a:poke 53281, 

close 1 

sys 65511 

sys 65439 

print "Cclr,ctrl n)”;chr$ (8) 
goto 4988 

rem input routine 

rem t$=vorgabe/l-max.laenge 

rem => t$=string / fl= -1,1,2 
BREITES EBK 

For. j=1.t0 1.285 I ?enext 

for i=1 to len (t$):print ”Lleft]”;: 
next 

for i=1 to len (t$):t$(i)=-mid$ (t$, 
i,1):next :poke 204,0:x=1 

get a$:if a$=chr$ (13) then fl=-1: 


goto 368 
if km--1 then 278 
if a$=",” then a$=".” 


if a$=-chr$ (208) then 3708 

if a$-"[£f1)” then Fl=-3:goto 368 

if a$=-"[right)” and x<l then print 

t$(x);:x=x+tl:goto 268 

if a$="Cleft]” and x>1 then print 
t$(x); "C2left]”;:x=x-1:goto 268 

if a$-"[up]” then £l=-1:goto 369 

if a$-chr$ (148) then 388 

if a$-"Cdown]"” then fFl=2:goto 368 
if a$=-chr$ (34) then 260 

if a$=" " then 338 

if aß=->"!" and a$<="«" then 330 

if a$<chr$ (193) or a$>chr$ (218) 
then 268 

if x=l then print a$;"[left)”;: 
t$(x)=-aß:goto 268 

x=x+l:print a$; 

t$5(x-1)"a$:goto 260 

poke 204,1:print t$(x);:ts="":for i- 
1 to 1:t$=t$+tS(i):next :return 
poke 204,1:For i=-x to 1-1 
t8Ci)-tSCi+1I: next :tSC1lI=” ” 

for ix to l:print t$(i);:next 

for i=x to l:print "[left)”; :next 
poke 204,8:goto 268 

poke 204,1:for i-l-1 to x step -1: 
t$slCi+1)-tSlCi):next :t$CxX)-" ” 

For i"x to l:print t$(i);:next 

Eor i-x to l:print "Cleft]"”;:next 
poke 284,8:goto 268 

print "C2down] CRETURN = Segdat / ® 
- Systemuhr) "; 

poke 204,0 

get a$:if a$-chr$ (13) then poke 
PB4,1:goto 608 

if a$<>"®” then 478 

poke £84,1:print "[clr,down) Geben 
sie nun die genaue Uhrzeit im” 
print ”Cdown) Format HHNMNSS ein : "; 
t5=-"000000”:1-6:gosub 24B:if Fl1<>1 
then 430 

if val Ct$)=® and t$<>"090009” then 

498 

ti$=t$:goto 698 

print ”"Cclr,cbm a,38shift *,cbm s)”; 


print "[shift -,2spaces] 

Sequentielles Dateisystem SERDAT 
[4spaces,shift -]”; 

print ”C[Cshift -,2spaces,32chm t, 

4spaces,shift -]”; 

print "[shift -,3spacesJV2.2 (CC) 
1986 Hans-Joerg KolbelS5Sspaces, 

shitt->1%, 

print "[cbm q,38shift *,cbm wJ”; 

For i=1 to 1B:print ”"[shift -, 


316 
1372 
1508 
2241 
1135 
1522 
1526 

258 

704 

825 

347 

562 


1188 
1434 
1983 


4413 
3012 


1124 
1726 
1367 
2187 
3125 


4544 


2001 
1379 
2037 
1421 
1232 
2297 
2451 


2886 


877 
1587 
4405 


1867 
2332 
2074 
1917 
1492 
4673 


2074 
1917 
1492 
3621 


804 
3128 


1314 
4464 


2361 
3051 


2634 
14904 
3355 


4397 


5223 


3714 


3269 
2975 
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668 
670 


68508 
639 
700 
718 
720 
738 
749 
7508 
768 
770 


775 
7808 


790 
800 
818 


820 


830 
840 


8508 
860 
870 
880 
300 


9208 
9308 


S4o 
945 
3508 
952 


953 


954 
955 


956 
958 


953 
368 
965 
978 
982 


338 
335 


19002 


1018 
1928 
1038 


1108 
1191 


38spaces,shift -)J”; :next 

print ”[cbm 2,38shift *,chm xJ”; 
print ”Chome, 6down, 13right] 
Hauptmenue” 

print ”"[down,right,Bspacss]fil - 
Datei editieren” 

print "[right,BspacesJf2 - Datei 
sortieren” 

print "[right,up,8spaces]Jf3 - Datei 
ausgeben” 

print ”"Cright, ,Bspacss)f4 - Datei 
speichern” 

print "[right,up,8spaces]Jf5 - Datei 
laden” 

print ”Cright,Bspaces]f6 - Init 
Programm” 

print ”[right,up,Bspaces]Jf7 - Segdat 
extra” 

print "Cright,BspacesJfB - Beenden” 

poke 284,1:print ”Chome,1Bdown, 

right, eh left$ 
is,e).:? 

print mids. t8,3,2):; 

2); 

print ag 

poke 204, B: get a$:if a$<”Llfl]” or 

as> "L£8J” then 768 

poke 204,1 

a-asc (a$)-132 

on a goto 1600, 2500,3900,4000,2000, 
1100, 3000, 3198 


”;";rightS (t$, 


open 15,8,15:input#15,a,a$,b,c: print 
chr$ a3»; ”Cdoun, rvsJ”;a; a$; bie 

close 15 . 
return 


print ”CdownJDie Diskettenoperation 
wurde wegen dem[2spaces]Joben 
genannten Fehler”; 
print ” abgebrochen.” 
print ”"CdownJRETURN ”;:poke 204,8 
get a$:if a$<>chr$ (13) then B70 
poke 284,1:goto 690 
print ”[clr,rvs]) Datei 

einlesen. (CCRSR up/down=Menue) 
C4spaces,off]” 

print ”C[down]) Filename : ”; 
t$=-F$:1=-14:gosub 240: if Fl--1 onsEle 
@ then 609 

if t$="[14spaces]” then 300 
gosub 1300 
open 1,8,2,"”m.”+t$+",s,r” 
gosub B28:if a<>® then close 1:goto 
849 
close 1 

F$-t$:da=-1:sd=-1:0-® 
poke 49152,len (t$):for i=-43153 to 
49153+len et3)- 1:poke i, asc c mid$ 
(t$,i-49152,1)) 


next 

elr :dim t$(80),p$(160):s=-fre (O)+2rT 
16 

for i=-49153 to 43153+peek (43152)-1: 


t$=t$+chr$ ( peek (i)):next 

open 1,8,2,”m.”+t$+”,s,r” 
input#1,a$:mf-val (a$):f$-t$ 
input#1,a$:ms"val (a$):pz"=® 
input#1,a$:az-val (a$):ifF az=-® then 

az=-1:pz=-1 

dim n$Cmf),ml{mf),a$(ms,mf) 

for i=l to mf:input#1,n$(i): 

a$:ml(i)=val (Ca$):next 

for i-1 to az:for o-1 to mf:input#1, 

a85(i,0):next o,i:close 1:if pz=-1 
then az=® 

print ”[Cdown] Die Datei ist ";az;” 
Saetze lang.” 

print ”[Cdown] Erlaubt sind ”;ms;” 
Saetze.”:da=-1:dim almf) 

goto 868 

if da=-1 then 1419 

print ”[clr,rvs) Datei sichern. (CRSR 


input#1, 


September/87 Kun 103 


3297 
3711 


2384 
2450 
e411 
2273 
2033 
2361 
2283 
1735 
5783 
2B26 


545 
3264 


836 
1048 
3532 


45398 


142 
5997 


1501 
e431 
2211 
1516 
5195 


18808 
2691 


1355 

575 
e262 
1955 


258 


e113 
6037 


130 
2508 


se 
e262 
1689 
1968 
3268 


2783 
3705 


4881 


3277 
4923 
534 


1388 
5937 


>» 


1110 
1128 


1130 
1135 
1149 
1150 
1152 
1155 


1160 
1170 
1188 
11398 
1200 
1218 


12208 


1238 
1300 
1318 
1328 


1330 
1340 


1358 
1360 
1378 


1389 
1390 
1420 


1410 


1420 
1508 
1505 
1512 


up/down=-Menue)[LSspaces, off]”:if da< 

>1 then 1418 

print "CdownJ Filename :; ";:sd=1 

t$5=-f$:1=-14:gosub 248:if fl=--1 or Fl- 

2 then 609 

if t$=-"[14spaces]” then 1198 

gosub 13988 

open 1,8,2,”m.”+t$+”,s,w” 

gosub B2B:if a-63 then 1340 

if a<>0 then close 1:goto 849 

elose 1:open 1,8,15,”s:m."+t$:close 
1 

open 1,8,2,”"m.”+t$5+”,s,w” 

rem openi1,8,2,f$:f$-t$ 

print#1,str$ C(mf):f$-t$ 
print#1,str$ (ms) 

print#1,str$ (az) 

for i-1 to mf:print#1,n$Ci);chr$ 
(13);str$ Cml(i)):next 

For i=1 to ms:Ffor o-1 to mf:print#1, 
a$(i,0o):next o,i:close 1:gosub 829 

goto 868 

rem t$ reduzieren 

1=15 

i=-irl:a$-mid$ (t$,i,1):if as<>” ” 
then return 

t$=-left$ (t$,i-1):goto 1328 

print chr$ (13)”[down]JEs existiert 
bereits ein solches File,” 

print "Ersetzen (jJ/n) ”; 

poke 204,8 

get a$:if a$="n” then close 1:poke 
204,1: f$=t$:print ” ”:goto 1108 

if a$<>”}" then 1378 

poke 204,1:print ” ” 

close 1:open 1,8,2,”@:m."+t$5+”,s,w”: 
goto 1180 

print "Cclr,down]lEs befindet sich 
keine Datei im[9spaces]Speicher !” 
goto 862 

rem satz anzeigen/n 

PEINEPECILIT 

print ”Chome,rvsJ]Such[lshift -JLoe 
[shift -JAen[lshift -JErfassen(RET) 
[shift -]Nummer[shift -]J+[shift -]- 
Cshift -J« Coff,down]”; 

print ”CdownJNummer :[7spaces,7left] 
".n 

for i=-1 to mf:print n$(i);”:”;a$(cn, 
i):next :return 

rem satz eingeben/n 

gosub 1519 

nn=1 

print ”Chome,3down)”;:for i=1 to nn: 
print ”C[Cdown]”; :next 

if a$ln,nn)-"” then a$ln,nn)="” ” 
print n$(nn);”:";:t$=-aßCn,nn):1-= 
ml(nn):gosub 2498 

a$(Cn,nn)=t$:if Fl-3 then return 

if El=--1 and nn?1 then nn=nn-1:goto 
1560 

if Fl=--1 then 1569 

if nn<mf then nn=-nn+1:goto 15698 
goto 15568 

if da=-1 then 1419 

nteRrint 2ECIL I; 

gosub 1598 

get a$:if a$-chr$ (13) then 1740 

if a$="s” then 1808 

if a$=-"]1” then 1778 

if a3$-"a” then gosub 1539%:goto 15605 
if a$=-"n" then 17128 

if a$="+” and n<az then n=n+1:goto 
1685 

if a$=-"-” and n?1 then n=n-1:goto 
1605 

if a$="-" then 609 

gato 1619 

if az=-mf then 1605 

print ”[clr,down] Satznummer (Max.”; 

a2;”):”; 

t$=" ":]=6:gosub 218:a=val (t$): if 


1730 
1740 
1758 
1768 
1770 
1780 


1800 
1805 
1810 
1820 


1838 
1840 
1850 
1860 
1870 
1888 
1898 
1990 
1918 
2008 
2001 
2002 
2010 


2028 
2030 


2040 
2058 
2069 


2070 


2080 


2030 


2031 
2108 
2118 


e111 
2112 


2113 
2114 


e115 
2116 
2117 
2128 
e121 
2125 


e126 
2139 
21408 
2158 
2168 
2178 


2175 
21808 
22008 
2300 


25808 
2501 


a=d or a<l or adaz or int (a)<>a 

then 1710 

n=-a:print "[clr]”:goto 1605 

if az=ms then 1605 

az=-aztl:n-az 

gosub 1508:gosub 1538:goto 16095 

for i=1 to mf:aS(n,i)=-"” ”:next 
for i=n to az:for nn=1 to mf:a$(i, 

nn)=a$Cli+l,nn):next nn,i:az-az-i: 

goto 1605 

a=n:n=-®:gosub 1588:gosub 1538 

x=-d 

x="xt+l:if x>az then 18939 

FF-Bd:for i=-1 to mf:if a$ld,i)-aslz, 
i) then ff-1 

next :if fFf=® then 1812 

n=x:gosub 15988 

print chr$& (13)”CdownJRETURN = 
Weitersuchen / fl = Ende” 

get a$:if a$S="[fl]” then n=x:goto 
1685 

if a$<>chr$ (13) then 1868 

goto 1818 

print "[clr,down] Nichts gefunden. ” 


get a$:if as<>chr$ (13) then 1900 
n=a:goto 1685 

if da=-1 then 1410 

if az=® then print ”[Cclr]JIkein 
Eintrag!”:goto 868 

print "Cclr,rvs]JDatei Sortieren 
[25spaces,off]” 

print "EdownJWirklich sortieren 
G3ANI; 

poke 284,08 

get a$:if a$="n"” then print ” ”:goto 

609 

if a$<>"j” then 2939 

poke 284,1:print ” ” 

for i=1 to mf:print chr$ (13);i; 
n$Ci); :next 

print chr$ (13); ”Nach wievielen 
Feldern sortieren ?[2spaces]”; :t$= 
wit l-2 

gosub 249:a=val (t$):if a<cli or a>mf 
or int (Ca)<>a then 2909 

print chr$ (13); ”"[down]lGeben sie die 
Felder nun in der genauen 
Reihenfolge ein.” 

b=-a:00-®:for i-1l to b:aCli)=B®:next 
co=no+1:1=2 

tt$=str$ Calon)):t$-right$ (tt$,len 
(tt$)-1):print chr$ (13)o0o;”> ”; 
gosub 24ß:aloon)-val (t5) 

if £l--1 and o0?1 then oo=ono-1:print 
"[2up)”;:goto 2118 

if fl=-1 then print "[Lup]”;:goto 

2118 

if Fl=-2 and oo<b then oo=oo+1:goto 
2119 

if fl=-2 then print ”Lup]J”;:goto 2119 
if £fl=3 then 2121 

if oo=-b then print ”Lupl”;:goto 211@ 
if oo“tb then 2198 

a=-b:cc=oo:00=® 

oo-oo+1:if aloo)<1 or aloo)>mf or 

int Calon))<>aCoo) then print "[Lup]” 
;:oo=cc:goto 2118 

if oo<b then 2185 

print ”[Cclr,down] Es wird sortiert.” 

for i=az to 2 step -1:print i 

for o"-i-1 to 1 step -1:x=® 

Ef-O:x=-x+1 

if a$li,alx))<a$(lo,alx)) then gosuhb 

2e300:goto 22080 

if a$(li,a(x))>a$(o,a(x)) then 2209 

if x<b then 2168 

next o,i:goto 698 

for y-1 to mf:a$-a$li,y):a$ti,y)- 

a$(0,4):a$(o,y)=a$:next y:return 

if da=--1 then 1418 

print "[clr,rvsJDatei ausgeben / 


2518 


2520 
2530 


2535 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 


2590 


2608 


CERSR = Menue)[L9spaces,off]”; 
t$=f$:1=14:print ”CdownJFilename : ” 


;:gosub 24®:iF Fl<>1 then 

gosub 1308: f$-t$ 

open 1,8,2,”a.”+F$+",s,r":gosub B2®: 

close 1:if a<>® then B4® 

open 1,8,2,"a."”+f$+”",s,r” 
input#1,a:input#1, ue$ 

£or i=-1l to a:input#1,a(i):next 

close 1 

iF a=mf then 2688 

print chr$ (13)”[down]Diese 
Ausgabedatei ist Fuer eine Maske” 
print "Mit ”;a;” Feldern ausgelegt 
und soamit[6spacesJunbrauchbar.”: 

goto B4Dd 

print chr$ (13)”[down]Stellen sie 
bitte ihren Drucker an.[F1)”; 


600 


e618 poke 284,0 

2E2B get a$:if a$<>”Lf1]” then 2620 

2638 poke 204,1:print ” ” 

26498 ter6B:Ffor i-l to a:if ali)+mlli)>BB 


2643 
2658 


2668 


then te=38 

next 

se=-l:open 1,4,8:print#1, ”[Cdown]” 
chr$ (1)ue$:print#1, ”"[down]Seite ”; 
se:print#1:Ffor o=1 to az 


p=-d:if o/te-int (o/te) then gosub 
2740 


28665 for i-1 to 160:p$li)-"":next 

2678 For i-1 to mf 

8675 if ali)-® then 2718 

e6B8 e$-a$(lo,i):\ll=len (e$):if 11l+tali)> 


168 then 11-160-ali) 


8685 For p=1 to 11:p$Cp+tali))=-mid$ (e$,p, 
1):next p 

e71®0 next i 

2720 pi$="":p2$="":for i=1 to 88:p1$-p1$+ 
p$Ci):next i:for i-B1 to 160:p2$- 
pes+tpSCi) 

2725 next i:print#1, "[down]”p1$:print#1,” 
Cdown]”p2$ 

2730 next o:print#1:close 1:goto 698 

2748 print chr$ (13)"CdownJBitte stellen 


sie eine neue Seite ein.F1”; :se=-se+t1 


Listing 1: Die Dateien werden verwaltet... 


19 


20 
30 
40 


50 


rint ”Colr,ctrl n,doun,3spaces] 
Beadat-InstallationsprogrammL2doun]” 


print ”C3spaces]1. Datei erstellen” 


print "[3spaces]2. Diskverwaltung” 
print ”[3spaces]3. Ausgabedatei 
erstellen” 

print "[3spaces)4. 
Voreinstellungen.” 

print ”[3spaces]5. Zurueck zu 
SEODAT” 


print ”[3spaces]6. RESET” 

poke 284,8: print "Cdown, 3spaces]Ihre 
wahl ”; 

get a$:if a$<”"1” or a$>”6” 
poke 204,1:print ” ” 

on val (a$) goto 209,1400,1200,5300, 


then S® 


1099,1108 

print "Ecle]® 

print ”ChomelMaske erstellen.” 
input ”"C[CdownJAnzahl der Felder 


Cmax.1B)”;mf:if mf<>int (mf) then 
201 
if mf=®8 then run 
if mf<1 or mf>1B then 201 
print ”C[clr]”:dim nS$Cmf) 
print ”ChomelGeben sie nun die 
Feldernamen ein, Mit[2spaces]’«’ 
kommen sie ein”; 
print ” Feld zurueck.” 
print ”’®’ bringt sie ins 
Hauptmenue .[down]” 
i=-d 


4163 


1239 
4146 


2281 
118B 
1535 

258 
1232 
4642 


5263 


48BB 


804 
1784 
1416 
3757 


138 
s233 


2785 


1852 
19092 
1443 
4322 


3153 

276 
6922 
2332 


1423 
6415 


3612 


2166 
2738 
2319 


EB65 
2367 


1324 
2056 


2256 
1416 
3826 


316 
eu22 
4535 


876 
1311 
1144 
6008 


1615 
3177 


366 
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2758 poke 204,2 
2768 get a$:if a$<>”"Cf1]” then 2760 
2778 poke 284,1:print ” ”":print#1,chr$ 


£1)”"Cdown]”ue$:print#1, ”[Cdown]Seite 
”-se:print#1:return 

print ”Cclr,3downJload”+chr$ 
(34)”sdat init”+chr$ (34)”,8” 

print ”[4downJrun”:poke 198,3:poka 

631,13:poke 632,13:poke 633,13: print 
"Chome]”; :new 

print "ECclir,2down) Programmende 
(B=-zur.)”;ti$; 

poke 204,0 

get a$:if a$="”®” then poke 204,1: 

goto 6898 


3138 if a$<>chr$ (13) then 3128 

3148 sys 64738 

4908 print ”[clr]Diskinhalt/Befehl/Menue 

’ 

4018 poke 204,0 

4028 get a$:ifF a$-"m” then poke 204,1: 
print ” ”:goto 688 

4938 if a$="d” then poke 294,1:print ” ”: 
goto 4888 

4949 if a$<>”b” then 4920 

4958 poke 2@4,1:print ” ”:print ”Cdown] 


Geben sie den Befehl 
ein. CCRSR=-zur..)” 


40608 t$="” ":1=-40:km=-1:gosub 240:km=d:if 
£l=--1 or fl=2 then 4908 
4078 open 1,8,15,t$5:input#1,a,a$,b,c: 


print :print a;a$;b;c:close 1:goto 
860 


4088 poke 204,1 

4188 print chr$ (13)”Cdown]"”:open 1,8,2, 
"s5":poke 781,1:sys 65478:get a$,a$ 

411® get a$,a$:if st-64 then sys 6S54B4: 
close 1:goto 415® 

4128 get a$,b$:print ”[Lleft]” asc (a$+ 
chr$ (8))+256*asc (b$+chr$ (0)); 

4138 get a$:print a$;:if a$<>”” then 4130 

4148 print :goto 411® 

4158 print ”[CdownJRETURN ";:close 1 

4160 poke 204,08 

4170 get a$:if a$<>chr$ (13) then 4170 


4188 poke 204,1:goto 698 

863 i-i+1 

278 print " Name von Feld #"”;i; 

2880 input a$:if a$="8” then run 

©2308 if a$=-"-"” and i=l then clr :goto 208 

308 if a$=-"«” then i=i-1:print "[eup]”;: 
goto 278 

385 n$(i)-a$ 

318 if i<>mf then 263 


input ”CdownlEingaben ok ”;0$:if o$< 

>”j” then 230 

print ”Cclr]J”:dim ml(Cmf) 

print ”ChomelGeben sie nun die 
maximale Laenge der[3spaces)] 

einzelnen Felder an.[down)” 

i=-d:s-® 

i-i+l 

print "#”;i;n$(i); 

input a:if a-® then run 

if len (n$(Ci))+3+a>4® then print ” 
Cup)”; :goto 378 

if int (a)<>a or a<1 then 388 

ml(i)-a : 

if i<>mf then 369 

input ”EdownlEingaben ok ”;o$:if os< 

>”3” then 348 

for i=1 to mf:s=s+tml(i):next 

print ”Celr]JEin Datensatz ist ”;s;” 
Zeichen lang.” 

input ”£Cdown]Maximale Anzahl der 
Saetze ”;ms:if ms<>int (ms) or ms€ 
1 then 438 


ss-s*ms: print ”[downJDas macht ”;ss;. 
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804 
1850 
5214 


3472 


4420 


3074 


8094 
2089 


3595e€ 
717 
3359 


804 
2927 


3078 


1437 
5151 


5472 
412B 


836 
4368 


3597 
4014 


eoll 
537 
1789 
804 
2409 
1516 


315 
2038 
1433 
else 
2779 


hl: 
1458 
3605 


1188 
5497 


726 
315 
1248 
1054 
2637 


1859 

7.79 
1580 
3446 


2067 
39365 


5974 


6339 
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>» 


458 


460 
470 
489 
598 
SpS 


503 
Ssıo 


5208 
5308 
s4B8 


558 
568 
5708 
5B2a 
598 
62908 
618 


620 
625 
638 


6408 
658 


668 
678 
688 
638 
728 
721 


705 
718 
715 
728 
730 
7498 
Ye) 
746 


758 
768 


770 
7808 
790 
1216], 
998 
901 
918 
915 


9208 
938 
348 


3598 
960 


979 
382 
939 


396 


” Chars.”:if ss>30808 then print 
”(Zu viele S.)” 

input "[2downJ [Ervs]Saveloff],L[rvs] 
MenusloffJ,CrvsJAendernloff],Crvs] 
Printloff) ”;a$:if a$="m” then run 
if a$=-"s” then 700 

if a$="p” then 590 

goto 428 

print ”"[clrJPrinter anstellen !” 

print "Druecken sie RETURN / ® - 
Zurueck.”; 

poke 204,0 

get a$:if a$="®” then pake 204,1: 

print ” ”":goto 450 

if a$<>chr$ (13) then 519 

poke 204,1:print ” ” 

print "Cdown]Geben sie die 
Veberschrift ein,” 

print "(wird breit gedruckt)” 

open 1,8 

input#1,a$:close 1:print chr$ (13); 

open 1,4 

print#1,chr$ (1); ”"[down]”;a$ 

print#1 

print#1, "Cdown]Anzahl der Zeichen 
pro Satz : ";s 

print#1,”"[down]JAnzahl der Zeichen 
fuer die volle Datei ”".55 

print#1, "CdownJMaximale Anzahl der 
Datensaetze : ”;ms 

print#1, ”[downJAnzahl der Felder Pro 
Satz : ";m£ 

print#1 

print#1, "CdownlJFeldnummer / Feldname 
/ Maximale Feldlaenge” 

for i=1 to m£f 

print#1,”#”;1;n$Ci);”/”;mlli) 

next i 

print#1:close 1:goto 458 

print ”[clr)” 

print ”[Chome,rvsJISAVECLoFfFf] / Zurueck 
mit ’9’” 

input ”[downJFilename ”;fS 

if £F$=-"8” then 4598 

if len (f$)>14 then 701 

open 1,8,2,”@:m.”+F$+”,s,w” 
print#1,str$ (mf) 

print#1,str$ (ms) 

print#1,”9” 

For i=1 to mf:print#1,n$Ci);chr$ 
(13);str$ (Cml(i)):next i 


dim a$(mf) 
for i=-1 to mf:for o=1 to ml(i): 
a$li)=-a$li)+” ":next o,i 


£for i=-1 to ms 

for o=-1 to m£ 

print#1,a$(o):next o,i 

close 1:goto 458 

print ”[c1lr]” 

print "ChomelVoreinstellungen.” 
print "CdownJFarbe.” 

s-peek (E46):r-peek (53281) and 15: 
h=peek (53280) and 15 

print ”"CdownJSchrift[Sspaces]I[F1] :” 
TE bGlactı.” 

print "Aussen[6spaces]JL[F3] 
Cleft] ” 

print "Innen[7spacesJ[Ff5]J :";r;” 
Lleft)] ” 

print "[downJRETURN = Weiter” 

get a$:if a$="L[£f1]” and s<15 then s- 
s+tl:poke 646B,s:goto 3901 

if a$=-"[f2]” and s>® then s=s-1:poke 
646,5:goto 391 

if a$=-"(£f3]” and h<15 then h=h+H1: 
poke 5328®,h:goto 991 

if as="[f4]” and h>B then h=h-1:poke 
53288,h:goto 391 

if a$-"[£f5]” and r<1S then rer+l: 
poke 5328Bl,r:goto 981 

if as=-"[f6]” and r>® then r=r-1:poke 


a 


4939 


1392 
1294 

570 
2125 
4S26 


804 
2885 


1492 
1416 
3096 


2343 
Ss62 
1302 
594 
14698 
250 
3308 


4599 
3714 
3733 


2508 
Sa66 


1002 
2651 
276 
B58 
316 
2872 


1269 
1309 
1346 
2678 
1056 
1123 

514 
3635 


959 
4337 


1863 
1014 
1235 

811 

316 
2279 

857 
3859 
2674 
2345 
2733 


2208 
3310 


3329 
3808 
3213 
3961 
3438 


Listing 2: Dieser Programmiteil muß „sdat init“ lauten. 
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1908 
1210 
10208 


1049 
1090 


1031 
1092 


1100 
1118 


1120 
1130 
1140 
1158 
12008 
1201 


1218 
1220 
1222 


1230 
1240 
1258 


1268 
1261 
1262 


1265 
1278 
1288 
1298 
1388 
1318 
1328 
1338 
1358 
1360 
1408 
1410 


1428 


1430 
1440 
1450 
1468 


1470 
1480 
1490 


1495 
1500 
1510 


1520 
1530 
1540 
1558 
1608 


1618 
1620 


16308 
1642 
1658 
1668 
1678 
16B8 


Ss3281,r:goto 381 

if a$<>chr$ (13) then 968 

open 1,B,2,”®E:preferences,s,w” 

print#1,s;chr$ (13);h;chr$ (13);r; 

chr$ (13):close 1:run 

print :goto 1618 

poke 284,1:print ”Celr,3down]lload” 

chr$ (34)”sdat” chr$ (34)”,B” 

print ”[4downJrunfhome)”;:poke 198,3 

poke 631,13:poke 632,13:poke 633,13: 

new 

print "[Cclr,2down, 2spacesJReset, 
System-Zeit :”;ti$ 

print "[down,2spacesJRETURN Fuer 
RESET ”; 

poke 204,08 

get a$:if a$=-"®"” then run 

if a$<>chr$ (13) then 1130 

sys 64738 

print "[clr]” 

print "”ChomelAusgabedatei 
erstellen.” 

elr :input "[downJFelderanzahl 
if fa=-®d then run 

if int (fa)<>fa or fa<l or fa>1ß 
then 1210 

dim a(fa),e(fa) 

for i=1 to fa:print "Feld #”;i; 
input ali):if ali)<>int (ali)) or 
ali)<® or ali)>168 then 1258 

next :input "CdownlEingaben ok ”;0$8: 
if 0$<>”j” then 1299 

print ”[clrIVeberschrift eingeben 
(max. 42 Chars)” 

open 1,8:input#1,a$:close 1:print 
chr$ (13):if a$=-""” or len (a$)>4Q® 
then 1262 

print. 2Ecir)® 

input "C[Chome,down]JFilename ”;F$ 

if £f$=-"®” then run 
£FS-"@:a.”"+f$+”,S,w” 

open 1,8,2,f$ 
print#1,fa:print#1,3$ 

for i=-1 to fa 

print#1,a(i) 

next i 

close 1:run 

print "[clr]Diskettenverwaltung” 

print "[down]Disketteninhalt ‚Befehl 
oder Menue "”;:poke 204,0 

get a$:if a$="d” then poke 204,1: 

print " "”:goto 1698 

if a$="b" then poke 204,1:goto 1460 
if a$<>"m” then 1429 

run 
print 
ein.” 

open 1,8 

input#1,a$ 

print chr$ (13)"[Cdown]JGeben sie nun 
den Filenamen ein,” 
input#1,b$:close 1:a$=a$+”:"+b$ 

open 1,8,15,a$:print chr$ (13);,a$ 
input#1,a,a$,b,c:print "Cdown])”a;a$; 
b;c 

elose 1:print ”CdownJRETURN ”; 

poke 204,0 

get a$:if a$<>chr$ (13) then 1542 

poke 2084,1:goto 1498 

print chr$ (13)”[down]”:open 1,8,0, 
"$”:poke 7B1,1:sys 65478:get a$,a$ 

get a$,a$:if st-64 then sys 65484: 

close 1:goto 1658 

get 3$,b$:print ”Lleft]” asc (a$+t 

chr$ (B8))+256*asc (b$+chrS (9)), 

get a$:print a$;:if a$<>"” then 1630 

print :goto 1618 

print "[downJRETURN ”; 

poke 204,0 

get a$:if a$<>chrS5 (13) then 1678 

poke 284,1:goto 1498 


".Fa 


"Cclr]lGeben sie nun den Befehl 


1604 
2570 
3313 


593 
3889 


2e4B 
3381 


3371 
2139 


804 
1461 
1568 

717 

316 
2617 


2R0H4 
B42 
2867 


S62 
2178 
4480 


3764 
3358 
4081 


316 
1393 
1097 
1488 

972 
19075 

9568 

681 

276 

574 
3022 
4B02 


2926 


2687 
1386 

138 
2342 


562 
482 
4236 


1953 
2085 
2202 


2020 

804 
2533 
1648 
4368 


3611 
4014 


2025 
5933 
1538 
894 
2548 
1648 


Vom analogen 
zum digitalen Ton 


System: C64/Floppy/Data- 
sette 

Art: Anwenderpro- 
gramm 

Sprache: Assembler 

Programmname: „Sound-Dig“, 
„Use-Dig“ 


Digitale Sprach- oder Musikwieder- 
gabe ist kein Neuland bei dem C64. 
Mehrere professionelle Spielpro- 
gramme benutzen diesen Effekt zur 
akustischen Bereicherung. Nun ist die 
digitale Soundwiedergabe auch für 
Computeramateure möglich: Mit 
„Sound-Dig“ (Listing 1) lassen sich bis 
zu 20 Sekunden lange Tonsequenzen 
digitalisieren. Dazu lädt man das Pro- 
gramm mit LOAD“name“,8,1 (bezie- 
hungsweise ... ‚1,1 bei Datasetten) 
und startet es mit SYS49152. Um Musik 
oder Sprache zu digitalisieren, legt 
man in die Datasette die betref- 
fende Musikkassette ein und wählt 
den entsprechenden Menüpunkt an. 
Wenn nun PLAY bei der Datasette ge- 
drückt wird, kann es vorkommen, daß 
man nur Knistern und Krachen hört. 
Das liegt daran, daß sich die Datasette 
bei der Tonwiedergabe nur auf sehr 
einfache Rechteckwellen (also Impuls 
da — oder nicht) beschränkt. Doch 
man kann dem Rechner auf die Sprün- 
ge helfen: Zum einen nimmt man die 
zu digitalisierende Aufnahme mög- 
lichst übersteuert (!) auf, zum anderen 


„sound-Dig“ funktio- 
niert den C'64 zum digi- 
talen Tonwiedergabe- 
gerät um. Die Qualität 


läßt verständlicherwei- 
se zu wünschen übrig, 
doch es lassen sich 
sehr gute Soundeffekte 
erzielen. 


läßt sich der Tonkopf bei der Dataset- 
te verstellen. Hat man einen brauch- 
baren Ausschnitt gefunden, drückt 
man im Hauptmenü Fl (Die PLAY-Ta- 
ste bei der Datasette muß bereits ge- 
drückt sein!). Nun liest der Computer 
20 Sekunden lang die Impulse von der 
Datasette und füllt den Speicher von 
3000-bfff. Das Hilfsprogramm „Use- 
Dig" ermöglicht es, einen digitalisier- 
ten Sound in ein eigenes kurzes Pro- 
gramm (zum Beispiel als Vorspann) 
einzubauen. Das Programm darf aber 
die Speicherzelle 12288 (3000) nicht 
überschreiten, da hier bereits die Da- 
ten für den Sound gespeichert sind. 
Das Programm „Use-Dig“ (Listing 2) 
wird ebenfalls mit SYS49152 aufgeru- 
fen. Das Ganze geht wie folgt vor sich: 
Zuerst müssen die Sounddaten mit 


LOAD“name.SD“,8,1 beziehungswei- 
Se... „1,1 geladen werden, sodann 
wird das Hilfsprogramm „Use-Dig“ 
mit LOAD“Use-Dig“,8,1 beziehungs- 
weise... ,l,lin den Speicher trans- 
feriert. An einer beliebigen Stelle des 
eigenen Programms kann nun der 
Sound mittels SYS49152 abgespielt 
werden. Listing 3 zeigt eine solche Ba- 
sicroutine, Listing 1 und 2 sind als 
kombiniertter Hexdump-Basiclader 
abgedruckt. Wie man mit solchen 
Listings umgeht, steht auf Seite 92. 
Wird das Programm als Basiclader 
eingegeben, so ist der Lader vor dem 
Start abzuspeichern. Nach RUN wer- 
den dann die Daten in den Speicher 
gepoket. Die nötigen POKE-Befehle 
vor dem Abspeichern stehen am 
Schluß der Listings. Wird das Pro- 
gramm als Hexdump eingegeben, so 
muß der Checker benutzt werden. Als 
Startadresse ist jeweils C000 anzuge- 
ben. 


(S. Klaschik) 


Anmerkung der Redaktion: 

„Sound-Dig“ läßt sich im übrigen 
sehr gut zum Justieren des Tonkop- 
fes der Datasette benutzen. Dazu 


verstellt man mit einem kleinen 
Schraubendreher die Schraube 
rechts neben dem Tonkopf so lange, 
bis man ein sauberes Signal von der 
Datasette hört. 


PraxisListing 000000 


c000 10 data S8,a2,00,88,20,d0,8e,21, e6 c0of®O 310 data 8c,11,d0,a2,01,8e,f5,cf, 41 
c008 ©® data d®d,a2,36,86,01,a2,1b,8e, cb cof8 320 data a9,00,85,fb,89,30,85,fc, 34 
c018 3@ data 11,d0,a0,00,b9,25,c2,20, 16 c108 338 data 78,b1,fb,cd,fS,cf,f®,1d, ed 
c01B 40 data dE,FF,cB.cQ.dd.ad.Fs,ae, 3b c108 340 date dd,23,18,2e,f5,cf,bd,22, 4a 
c020 SO data 090,86,c6,29,e4,ff,c9,85, 493 c118 358 data ea,ea,ea,sa,sa,sa,sa,sa, ®8 
c028 60 data f9,18,c9,86,f0,0e,c9,87, 3d c118 368 data a9,20,8d,18,d4,ea,ea,ea, 97 
c030 70 data f0,07,c9,88,f0,09,4c,23, 38 c1208 378 data ea,ea,4c,21,c1,a9,0d,8d, e3 
c038 82 data c9,4c,49,c1,4c,a3,c®,4c, 19 c12E8 388 data 18,d4,4c,da,ci1,ea,ea,“c, Fb 
co40 90 data e?,fc,a0,00,8c,11,d0,a9, 27 c138 398 data Ba,c1,29,01,Bd,f5,cf,s6, 72 
c048 100 data 00,85,fb,a9,30,85,fc,a9, cb c138 408 data Fb,d®,02,86,fc,a5,fc,c9, di 
c050 11® data 01,8d,F5,cf,20,0c,c2,78, FB SIAU ES ELD OBERLER ER OS IE INCL IONB, En 
c058 120 data ad,@d,dc,c9,18,F®,22,d0, 26 OL ID IUER ORERSCH BB EU BE SE SE 
c060 130 data 17,18,28,f5,cf,b®,24,ea, 32 DSB TE BL OBERSEE SEHEN ANED ES RE > 
c068 148 data Ba,sa,ea,ea.ea.ea.sa.en. [+]%) e158 440 data B6,c6,28,et,ff,cS3,85,f0, cB 
c07® 1S® data ea,ea,sa,ea,ea.4c,58.c®. 35 e160 45® data 87,c9,87,f0,08,4c,Sa,ci, ©c 
c078 160 data b1,Fb,09,00,31,Fb,4c,51, 41 c168 68 data aB,®1,4c,Bf,c1,a8,08,a9, Fc 
c088 1708 data cO,b1,fb,@d,f5,cf,S1,fb, bB B170 70 HmERLDELOBSDISER UnEn mu 2 
cO88 180 data 4c,61,c0,a9,01,8d,fS,cf, 3c e178 7 7UBB dnen. BS;Sr E23, EB,UE SER SOHLER, 2 
c030 130 data 18,e6,Fb,d0,02,e6,fc,a5, di BI SO ORUBE FELD MESUN FEBSES SEN DE 
c038 200 data fc,c9,cQ,f0,03,40,6F,cd, 59 ee aaa muLEB 00. BOSERL DT Be 
c020 210 data 4c,00,c0,a0,00,b9,02,c3, F3 ee HT 
cOa8 E22O data 20,d2,ff,c8,c0,63,dB,f5, bd ee N ae 
cObdO 230 data a2,00,86.05,20,e4,Ff,cs, d4 a ee a ee ee 
cObB 240 data 85,F0,07,c9,87,F0,2F.4c, HF E1aB. 30, dBtn= a0 DS: BSEBLBETEE AO, 5 
c0c® 250 data b4.cQ.a2.00.8e.11.dB,a8. 3c ee ee ke ee N ee ag ee 
cdc8 260 date c5,ed,3c,F@,le,ad,@d.de, dS EIbB " SER data 00,59,43,037E0,de,Ef,cR, de 
E c1cd 578 data c0,12,d0,f5,30,00,84,c6, e6 
c2d® 270 data c3,10,d0,f3,a2,0c,8e,18, ai 
c1c8 588 data 8c,ff,cf,28,e4,Fff,ac,ff, ce 
cödB 288 data dii,ee,28,d0,a2,08,e8,ed, eO c1d® 538 data cf,c9,08,F0,f3,c9,0d,f®, Se 
’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ 
cded 230 data 27,d0,fb,a2,08,8e,18,d4, 47 c1d8 698 data 0b,99,20.cf ,20.d2 FF.cB, c9 
’ ’ ’ . ’ ’ ’ ’ 
cds8 308 data 4c,c7,c8,4c,00,c0,a0,22, da cls® 610 data c0,0d,dd,e4,a9,2e,39,a0, 12 > 
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cieB 629 data cf,c8,a9,53,99,38,cf,c8B, Sc c350 1078 data 35,20,2d,28,98,41,55,53, 81 
c1f® 630 data a9,44,99,a0,cf,cB,a9,8d, 88 c358 10808 data 29,44,45,4d,20,d3,50,45, cd 
c1fB 640 data 29,d2,ff,20,d2,ff,a9,l1e, Bh c368 1830 data 49,43,48,45,52,93,11,20, ba 
ce08 659 data 20,d2,ff,98,a2,a0,a0d,cf, 88 c368 1108 data 9Ff,c4,49,53,43,2e,2f,c3, Se 
c208 660 data 29,bd,ff,60,39,00,31,fb, 498 c370 111® data 41,53,53,2e,20,38,0d,11, £5 
c21® 679 data e6,fb,dd,f8,e6,fc,a5,fc, 56 c378 1128 data 11,1d,1d,1d,05,46,31,28, cS 
c218 680 data c9,c0,d9,f0,39,00,8S,fb, 1b c388 1138 data 2d,20,96,c4,41,54,41,53, ba 
c22® 690 data a9,30,85,fc,690,08,33,1e, cf c388 114 data 53,45,54,54,45,@0d,11,1d, 3a 
ce28 702 data 11,d3,cb,20,d3,4f,46,54, SE c338 1158 data 1d,1d,05,46,35,20,2d,20, ei 
c230 718 data 57,41,52,45,3a,20,11,11, 3d c338 116® data 96,c6,4c,4f,50,50,59,0d, 19 
c238 728 data 99,d3,20,cf,20,d5,28,ce, b6 c3a®0 1178 data 11,11,1d,1d,1d,i1d,id,id, 88 
c240 730 data 20,c4,20,c4,20,09,20,c7, 6a c3a8 1188 data 1d,1d,1d,1d,id,id,i1d,id, ®® 
c24B 748 data 11,11,11,11,0d,0e,05,1d, e7 c3b® 1198 data 1d,05,46,33,20,2d,20,9a, at 

| c258 758 data 1d,1d,id,1d,1d,1d,1d,1d, ®8 c3b8 1208 data cc,cf,c1,c4,11,11,9d,3d, fa 
c258 768 data 1d,46,31,20,2d,20,9e,c5, ce c3c8 1219 data 39d4,94,94,9d,9d4,9d,9d,05, 98 
c2690 770 data c9,ce,cc,c5,d3,c5,ce,11, cd c3c8 1220 data 46,37,20,2d,20,9a,d3,c1, 9a 
ce68 788 data 11,0d,05,1d,1d,1d,1d,1d, ec c3d® 1230 data d6,c5,0d,11,1d,1d,1d,1d, ®d 
c270 7998 data 1d,1d,1d,1d,1d,46,33,20, ea c3d8 1248 data 9e,ce,20,c1,20,cd,20,c5, df 
c278 8080 data 2d,20,9e,c1,ce,c8,cf,c5, fa c3ed 1250 data 20,9f,3a,20,05,08,00,00, al 
| c2BO 818 data d2,c5,ce,11,11,8d,05,1d, b6 690208 For a-49152 to 590144 step 4188 
| c288 820 data 1d,i1d,1d,1d,i1d,id,1d,id, 88 8:3=-d:c=d: for b=® to 7: 
c299 830 data 1d,46,35,20,2d,28,9e,c4, d3 gosub 69949 
\ c238 849 data 49,53,43,2e,2f,c3,41,53, 66 60018 s"-s+h+l-c:c=s>255:s3=-255-8 5034 
\ c2ad 850 data 53,28,11,11,8d,05,1d,1d, 2d and 255:poke atb,h+l:next 
| ceaB 868 data 1d,id,id,id,1d,1d,id,1d, 88 b:gosub 6908408 
| c2b® 879 data 46,37,20,2d,20,9b,c5,20, 2c 60928 F$=-"pruefsumme ok”:if s<> 5633 
c£bB 880 data ce,29,c4,28,c5,11,11,11, 84 h+l then F$="[rvs] 
c2c® 839 data 85,24,1d,31,39,38,37,20, fc pruefsummenfehler”:f=F+1 
c2cB 988 data 3b,d3,cb,28,d3,4f,456,54, eB 60030 gosub 68898:next a:print " 2267 
c2d® 918 data 57,41,52,45,11,9d,9d,9d, 897 Cdown]”£f”fehler”:end 
i c2dE 928 data 9d4,3d,9a,d3,54,45,46,41, db 60040 read h$:gosub 69959:h-1* 2715 
3 c2ed 9308 data 48,20,cb,4c,41,53,43,48B, 36 16:h$=-mid$ Ch$,2) 
a c28B 949 data 49,4b,11,9d4,9d,94,9d,9d, 72 600598 l-asc Ch$+"x”)-4B:if 1<0 3198 
: cef® S58 data S8,33,34,35,39,28,c8,4f, ec or 1>22 then 60888 
; c2fB S68 data 4c,5a,4d,49,48,44,45,4e, £7 60868 if 1<18 then return 1044 
s c30®8 978 data 29,31,93,11,11,28,9f,c1, 3£ 60078 1-1-7:if 1>9 then return 1334 
3 c388 9808 data ?9,ce,20,c8,20,cf,28,c5, 58 60088 fS="[rvsJeingabefehler”:1- 24568 
c31® 998 data 29,d2,20,c5,28,ce,28,3a, e3 O:f-f+1 
c318 10088 data 2d,11,11,11,11,11,11,1d, F® 69932 print ”"zeile” peek (64)* 2726 
c328 1012 data 1d,1d,1d,1d,05,46,31,28, di 256+peek (63)f$:return 
h c328 1028 data 2d,20,9e,44,49,52,45,4b, 58 saven des programms nach starten 
| c338 1830 data 54,70,55,4f,4e,20,45,49, 65 des loaders mit 
i c338 1948 data 4e,45,52,280,c3,41,53,53, bc poke 43, ®:poke 44,192 
a c34® 1958 data 45,54,54,45,0d,11,11,11, fc poke 45,229:poke 46,135 
j c348 1068 data 11,1d,1d,1d,1d,1d,985,46, b4 save ”"name”,8 
u . 
i Listing 1: C64 als digitales Tonwiedergabegerät. 
c988 10 data ad,20,d0,48,22,20,Be,28, 23 60868 iF 1<18 then return 19844 
co88 20 data d®,a2,36,86,01,30,28,8c, b4 609878 1-1-7:if 1>9 then return 133% 
c01® 38 data 11,d0,a2,01,82,f5,cf,a9, el 568088 F$-"[rvsJeingabefehler”:1=- 2458 
c018 40 data 00,85,Fb,a9,30,85,fc,78, fc B:£-f+1 
c0228 SO data bi,fb,cd,f5,cf,f®,1d,d®, bb 68838 print "zeile” peek (64)* 2726 
c028 60 data 23,18,2e,f5,cf,b®,22,ea, 9c 256+psek (63)Ff$:return 
c838 70 data ea,ea,sa,sa,sa,sa,ea,aS, “1 
c038 80 data 00,8d,18,d4,ea,ea,sa,ea, bB ee Agnes nauh SERrken 
c040 98 data ea,4c,20,c0,39,2d,8d,18, Be 
co48 100 data d4,40,29,c®d,ea,ea,4c,29, 14 poke 43, ®:poke 44,192 
c050 118 data c0,39,01,8d,f5S,cf,e6,fb, Sc poke 45,198:poke 46,192 
c858 128 data d®,902,86,fc,a5,fc,c9,c®d, 69 save "name”,B 
| c068 130 data f0,03,4c,37,c0,58,a39,37, da 
| c06B 140 data 85,01,29,1b,8d,11,d0,68, fi Listing 2: Damit lassen sich die Tonsequenzen abspielen. 
c078 150 data 8d4,20,d0,60,00,44,49,45, 9d 
c078 168 data 53,45,53,28,50,52,4f,47, 47 
c0828 170 data 52,41,4d,4d,28,48,45,49, e5 1 if x-5 then 3 310 
c0B8 180 data 53,53,54,20,55,53,45,44, 37 @ if x=® then x=5:load "usedig",8,1 2659 
f c030 190 data 49,47,31,39,38,37,20,53, cB 3 if x=10 or x=20 then sys 4S1S2:goto 2047 
a c038 200 data 4b,20,53,4f,46,54,57,41, 37 Ss 
j c0dad 210 data 52,45,20,20,20,53,54,45, e9 5 poke 53280,0:poke 53281,0 1436 
I cda8 220 data 46,41,4e,20,4b,4c,41,53, 208 18 print "”Cclr,wht) 2694 
# cdhd 2238 data 43,48,49,4b,20,20,20,33, e6 demonstrationsprogramm 
cObB 24® data 34,35,30,20,48,4F,4c,5a, fa 20 print "[C2spaces]fuer die anwendung 3278 
c0cd® 250 data 4d,49,4e,44,45,48e,00,00, 05 von usedig 
| 30 print ”"Cdown,yelJ sk software 1987 3849 
| 690808 For a-49152 to 43344 step 4158 [Sspaces]stefan klaschik 
| 8:3"®:c=d:for b=® to 7: 40 print spc(21)"3458 holzminden 1” 2664 
Y gosub 69248 S5® input ”[cbm 6,2doun)bildschirmfarbe 4151 
! 60818 s=-s+h+l-c:c=s>255:3=-255-8 5034 (8-15)";f:if F<® or f>15 then 50 
Sl and 255:poke at+tb,h+l:next 68 input ”"[down]lspiellautstaerke (1- y214 
i b:gosub 69049 15)”;l:if 1<1 or 1>15 then 68 
i 60028 F$-"prusfsumme ok”:if s<> 5639 78 poke 49157,f:poke 49221,1:iF x<>10 4858 
} h+l then f$="[rvs] then x=18: load "hoerbi.sd”,8,1 
pruefsummenfehler”:f=-f+1 98 if x<>28 then x=20:load "hoerb2,sd”, 3191 
600398 gosub 68292:next a:print ” 22567 8,1 
Cdown]”f”fehler”:end 208 rem 49157 = Farbe ; 493221 = lautstae 
60048 read h$:gosub 58859: h=1* 2715 rke ; 49152 = beginn der routine 
16:h$=-mid$ Ch$,2) 
60858 l=asc Ch$+"x”)-4B8:if 1<8 3198 


So könnte ein Basicprogramm aussehen, 


a He das den digitalisierten Sound abspielt. 
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Poken wird überflüssig 


System: C64 
Art: Utility 
Sprache: Assembler 


Programmname: Antipoke 


Das Basic V2.0 unterstützt die Mög- 
lichkeiten des C64 nur wenig. Wie je- 
der Programmierer weiß, gibt es kei- 
ne Basic-Befehle für Hires-Grafiken 
oder Sound-Programmierung. Um- 
ständliches Poken ist hier an der Ta- 
gesordnung. Mit der Basic-Erweite- 
rung Antipoke wird die Programmie- 
rung von Sound und Grafik zum Kin- 
derspiel. 


a) Programmierhilfen im Textmodus 
1. Low-Res-Grafik 

Befehl: PLOT X,Z 

Die Low-Res-Grafik hat eine Punkt- 
auflösung von 80 Pixel in X-Richtung 
(waagerechte) und 50 Pixel in Y-Rich- 
tung (l Pixel = 1 Punkt auf dem Bild- 
schirm), Die Grafik wird auf dem nor- 
malen Textbildschirm erstellt und 
nicht, wie die höher auflösenden Gra- 
fiken, auf der Grafikseite. Mit dem Be- 
fehl PLOT kann ein Punkt auf den Bild- 
schirm gesetzt werden. Der Nullpunkt 
des Bildschirms ist die linke obere 
Ecke, Der Parameter „X" gibt die 
X-Koordinate, „Y" die Y-Koordinate an. 
X kann dabei Werte zwischen 0 und 79 
annehmen, Y-Werte von O0 bis 49, 


2. Bildschirmsteuerung 

Mit Hilfe von vier neuen Befehlen läßt 
sich der Bildschirm problemlos an- 
steuern: 

Befehl; BACKGROUND X 

Der Bildschirm wird mit der Farbe 
(mit dem Farbcode) X gefärbt. 

Befehl; FRAMEX 

Dem Bildschirmrahmen wird eine 
neue Farbe X zugeordnet. 

Befehl: PENCOLX 

Der Cursor wird in der Farbe X ge- 
färbt. Ein Text wird nun in dieser Far- 
be auf den Bildschirm gebracht. 
Befehl: CURSOR X,Y 

Der Cursor kann mit diesem Befehl ir- 
gendwo auf dem Bildschirm pläziert 
werden. X gibt X-Koordinate an 
(0-39) Y gibt die Y-Koordinate an 
(0—23). Nullpunkt ist wiederum die lin- 
ke obere Ecke. 


b) Synthesizer-Programmierung 

Beim Soundchip des C64 handelt es 
sich um einen dreistimmigen Synthesi- 
zer. Es können also drei unterschiedli- 
che Töne gleichzeitig abgespielt wer- 


Das Programm „Anti- 
poke“ soll vor allem 
Anfängern helfen, die 
Möglichkeiten des C64 


voll zu nutzen. Achtund- 


vierzig neue Basic-Be- 

fehle erleichtern die 

Programmierung von 
Sound und Hires-Grafik. 


den. Jede der Stimmen kann dabei 
vier unterschiedliche Wellenformen 
erzeugen. Der Frequenzbereich liegt 
bei etwa 17 Hz bis 4000 Hz. Außerdem 
läßt sich der Lautstärkeverlauf eines 
Tones programmieren sowie Filter 
einsetzen, die zum Beispiel einen be- 
stimmten Frequenzbereich hervorhe- 
ben. 

Befehl: SOUND A,B 

Dieser Befehl gibt die Wellenform 
der gewählten Stimme an. Der Para- 
meter A ist die Stimme, B die Art der 
Schwingung. 

B=1 — Dreiecksschwingung 

B=2 — Sägezahnschwingung 

B=4 — Rechteckschwingung 

B=8 — Rauschen 

Es können auch mehrere Wellenfor- 
men gemischt werden, indem man die 
einzelnen Werte addiert. Soll die Stim- 
me eins die Wellenform „Dreieck“ 
und „Sägezahn" haben, so lautet der 
Befehl: SOUND 1,3 

B kann maximal den Wert 15 anneh- 
men. 

Befehl: FRQ A,B 

Hier wird die Frequenz der Stimme A 
gewählt. Bkann Werte zwischen Ound 
65 535 annehmen. Will man wissen, 
welcher Wert „B“ welcher Frequenz 
entspricht, so gilt ungefähr: (SID-Fre- 
quenzwert) = (Frequenz in Hz) * 17 
Befehl: VOLUME B 

Dieser Befehl betrifft die Gesamtlaut- 
stärke des Synthesizers. „B" (0—15) ist 
der Wert der Lautstärke und gilt für 
alle drei Stimmen. 

Befehl: VOICE A 

Die Stimme A (1-3) wird gestartet. 
Das heißt, daß der Ton so abgespielt 
wird, wie er in der ADSR-Kurve pro- 
grammiert wurde. 

Befehl: NOVOICE A 

Beendet die Stimme A. Die ADSR- 
Hüllkurve eines Tones beziehungs- 
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weise der Lautstärkeverlauf eines 
Tones kann vorprogrammiert werden. 
Dazu dient die ADSR-Hüllkurve. Wird 
der Ton mit VOICE gestartet, beginnt 
der Attack-Zyklus. Hier wird be- 
stimmt, welche Zeit das Anschwellen 
des Tones zur vollen Lautstärke in An- 
spruch nehmen soll. Ist die maximale 
Lautstärke erreicht, beginnt der 
Decay-Zyklus das Abschwellen des 
Tones auf den Sustainlevel. Dieser 
Lautstärkepegel bleibt solange erhal- 
ten, bis der Befehl NOVOICE erfolgt 
und der Release-Zyklus beginnt, Er 
bestimmt wie lange es dauert, bis der 
Ton vom Sustainlevel auf Lautstärke 
Null absinkt. 


Befehl: ATTACK A,B 

Hiermit wird die Anstiegszeit gewählt, 
in welcher der Ton seine Spitzenlaut- 
stärke erreicht hat. B gibt die Attack- 
zeit an. A ist wiederum (auch im Fol- 
genden) die ausgewählte Stimme 
l bis 3. 

Befehl: DECAYA,B 

B ist die Zeit, in welcher der Ton bis 
auf seine Grundlautstärke abgefallen 


ist. 

Befehl: SUTAIN A, B 

Hier wird die Grundlautstärke (Su- 
stainlevel) gewählt (B= 0—15). 

Befehl: RELEASE A, B 

B ist die Zeit des Release-Zyklus. 
Befehl: RESETA 

Wenn die Wellenform „Rauschen“ mit 
einer anderen Wellenform gemischt 
wurde, ist die gesamte Stimme blok- 
kiert. Mit dem Befehl RESET wird die 
Stimme wieder zurückgestellt. 

Befehl: PULS A, B 

Bei der Wellenform Rechteck kann 
mit diesem Befehl die Pulsweite der 
Schwingung gewählt werden (B= 
0—4095) { 


Synchronisation der Ringmodulato- 
ren 

Die einzelnen Stimmen können sich 
gegenseitig beeinflussen. Eine Mög- 
lichkeit ist die Ringmodulation. Dabei 
wird der Ton der einen Stimme durch 
den Frequenzgang der anderen geän- 
dert. Es ist ebenfalls möglich, zwei 
Stimmen zu synchronisieren: Der Fre- 
quenzgang zweier Töne wird vonein- 
ander abhängig. 


Befehl: SYSC C 

Stimme Nr. C wird mit der zyklisch 
vorhergehenden synchronisiert. 

C=1: Stimme 1 abhängig von Stimme 3 
C=2: Stimme 2 wird von Stimme 1 
beeinflußt und so weiter. 
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Befehl: NOSYNC C 

Schaltet die Synchronisation wieder 
ab. 

Befehl: RING C 

Stimme C wird mit der zyklisch vor- 
hergehenden ringmoduliert. 

Befehl: NORING C 

Die Ringmodulation wird beendet. 
Befehl: SILENT 

Die Stimme Nr. 3 kann mit diesem Be- 
fehl stummgeschaltet werden. 

Befehl: NOSILENT 

Dieser Befehl macht die Stummschal- 
tung der Stimme drei wieder rückgän- 
gg. 


Filtern von Tönen 

Alle Stimmen des Synthesizers kön- 
nen intern gefiltert werden: 

Befehl: FILTER A 

Mit diesem Befehl erreicht man, daß 
die Stimme A (hier 1—4) über die Fil- 
ter geleitet wird. Für A=4 wird ein ex- 
ternes Signal, welches an Pin 5 der 
Audio/Video-Buchse liegt, gefiltert. 
Befehl: NOFILTER A 

Stimme A wird nicht mehr gefiltert. 
Befehl: CHOISE B 

B=1: Low-Pass-Filter: Alle Frequen- 
zen unterhalb der Filterfregquenz wer- 
den um 12 dB/Oktave abgeschwächt. 
B=2: Band-Pass-Filter: Alles bis auf 
die Filterfrequenz wird um 12 dB ab- 
gesenkt. 

B=3: High-Pass-Filter: Alle Frequen- 
zen oberhalb der Filterfrequenz wer- 
den um 12 dB geschwächt. 

B=0: Die Filter werden abgeschal- 
tet. 

Befehl: FIFREQ B 

Bestimmt die Filterfrequenz. B kann 
Werte zwischen 0 und 2047 anneh- 
men. Zum Umrechnen des Wertes gilt 
folgende Formel: 

B=((Filterfrq. in Hz)—30)/5.82 
Befehl: RESONANCE B 

Die Frequenzen, die über die Filter 
laufen, werden betont. B (0—15) ist da- 
bei die Maßzahl, wie stark die Fre- 
quenzen angehoben werden. 


c) Die Programmierung von Grafik 

Der C64 bietet die Möglichkeit der 
hochauflösenden Grafik. Dafür stehen 
zwei Grafikmodi zur Verfügung. In 
dem Hiresgrafikmodus können 64 000 
Punkte auf dem Bildschirm dargestellt 
werden (320x200 Punkte). Allerdings 
kann dann nur eine Zeichenfarbe pro 
8x8-Punktfeld bestimmt werden. Im 
Multicolor-Modus ist die Auflösung 
nur noch 160x200 Pixel, also 32 000 
Bildpunkte; dafür lassen sich drei Far- 
ben pro 8x8-Punktfeld darstellen. Ist 
man im Hires-Modus, so kann eine 
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Grafik erstellt werden, während 
gleichzeitig noch der Textbildschirm 
eingeschaltet ist. Bei der Multicolor- 
Grafik ist dies nicht möglich. 

Befehle: HIRES C 

Dieser Befehl schaltet den Bidschirm 
auf Hires-Modus. Will man eine neue 
Grafik erstellen, so muß mit dem 
CLEAR-Befehl diese Grafikseite ge- 
löscht werden. Der Parameter C gibt 
hier die Hintergrundfarbe an. 

Befehl: CLEAR 

Der Grafikbildschirm wird gelöscht. 
Befehl: TYPE 

Der normale Textbildschirm erscheint 
wieder. 

Befehl: DOTX,Y, C 

Ein Punkt mit den Koordinaten (X,Y) 
wird auf den Bildschirm gesetzt. C 
gibt die Farbe des Punktes an. 

Befehl: NODOT X, Y 

Löscht einen Punkt aus der Grafik- 
seite 

Befehl: LINE X1, Y1, X2, Y2, C 

Mit diesem Befehl kann man eine Li- 
nie zwischen den Punkten (X1,Y1) und 
(X2,Y2) mit der Farbe C ziehen. 
Befehl: NOLINE X1, Y1, X2, Y2 
Löscht die Linie wieder. 

Befehl: Text X, Y, C, G,„Text“ 

Hier wird ein Text in die Grafik einge- 
fügt. Der Text erscheint auf dem Bild- 
schirm ab dem Punkt mit den Koordi- 
naten (X,Y) in der Farbe ©. Die Größe 
des Textes bestimmt der Parameter 
G. G=2 bedeutet beispielsweise, daß 
der Text doppelt so groß wie auf dem 
normalen Textbildschirm ausgege- 
ben wird. 


d) Spriteprogrammierung 

Sprites sind kleine Grafiken, die belie- 
big auf dem Bildschirm verschoben 
werden können. Acht solcher Sprites 
lassen sich gleichzeitig darstellen. Es 
gibt zwei Sorten von Sprites: Einmal 
die Hires-Sprites die aus 24x21 Punk- 
ten bestehen und zweifarbig sein kön- 
nen, zum anderen die Multicolor- 
Sprites die zwar nur eine Auflösung 
von 12x21 Punkten haben, aber in 
vier Farben editiert werden können. 


Befehl: DESIGN B, H, C1, C2, C3 

Dieser Befehl reserviert einen Spei- 
cherplatz für das Punktemuster des 
Sprites. Der Wert B (0—255) gibt hier 
die Anzahl der zu generierenden 
Sprites an. Je höher diese Zahl ist, de- 
sto mehr Speicherplatz wird bereitge- 
stellt. Der Parameter H bestimmt, ob 
ein Hires oder Multicolor-Sprite edi- 
tiert werden soll. (H=0; Hires; H=1: 
Multi.). Cl ist die Farbe des Hires- 
Sprites. Bei Multicolor-Sprite müssen 
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noch zwei weitere Farbwerte einge- 
geben werden (C2,C3). 

Befehl: MOB 

Mit dem Befehl MOB werden die 
Sprites generiert. Wie dies in einem 
Programm aussieht, ist Listing 1 und 2 
zu entnehmen. Punkte sind hier Leer- 
stellen — Zahlen die Farbwerte der 


' gesetzten Punkte. 


Befehl: MSET B1, B2, X, Y 
Positioniert einen Sprite auf dem Bild- 
schirm. Bl ist die Nummer, unter der 
der Sprite mit dem DESIGN-Befehl ge- 
neriert wurde. Da maximal acht 
gleichzeitig dargestellt werden kön- 
nen, bezeichnet B2 (0—7) die aktuelle 
Nummer des Sprites, der sich auf dem 
Bildschirm befindet. X und Y geben 
die Koordinaten des Sprites an. 
Befehl: SHOWSPRITE B2 

Der Sprite, der mit dem MSET-Befehl 
positioniert wurde, wird eingeschal- 
tet. 

Befehl: HIDESPRITE B2 

Läßt den Sprite wieder verschwinden. 
Befehl: PRIORITY B2 

Der Sprite mit der Nummer B2 (0—7) 
überschreibt Zeichen auf dem Bild- 
schirm. Zeichen werden also von die- 
sem Sprite überdeckt. 

Befehl: NOPRIORITY B2 

Bewirkt genau das Gegenteil von 
PRIORITY. 

Befehl: EXTEND B2, C 

Der Sprite mit der Nummer B2 wird in 
eine bestimmte Richtung um das Dop- 
pelte vergrößert. 

C= „X“: Streckung in X-Richtung 
C=,„Y“: Streckung in Y-Richtung 
Befehl: NOEXTEND B2, C 

Macht den vorherigen Befehl unwirk- 
sam. 


Sprite-Fehlermeldungen 

NO DESIGN ERROR: 

Der MOB-Befehl wurde benutzt, ohne 
daß zuvor ein DESIGN-Befehl verwen- 
det wurde, oder es wurden mehr als 
21 MOB-Befehle hintereinander gege- 
ben. 


WRONG SPRITE DATA ERROR: 
Im MOB-Befehl wurden unzulässige 
Daten eingegeben. 


NO SPRITE DEFINED ERROR: 

Es wurde versucht, einen Sprite aus 
einem Speicherbereich darzustellen, 
in dem keine Daten abgelegt worden 
sind. 

Zum Schluß noch ein kleiner Hinweis: 
Äntipoke verwendet, wie das C64-Ba- 
sic, Tokens. Die Abkürzungen mit der 
Shift-Taste sind daher auch bei den zu- 
sätzlichen Befehlen möglich. 


(I. Olboter Er 


BESTE IIZEREEER Tips und Tricks zus Ss 


a DESIGN A,A,1:REM Hires -Spr 
El ERS H RART ar 
Ka 1,51 2 EEE EB 
3 MID: 70200 00 eeea ee sea naee 
9: MOB ee ee nee 
5: MOB: ae ee ee eeeelee 
E: MOB EEILLLLII III II LLIIIT 
7 MOR N ee NAH 
8:MOB nele eu nn nn lien 
En EA Wr ee 
TOMORS Teen e se ann area ns wihete 
u SI SER BE EAN 
VEMÜUBI ne erhie se area aan ae at hiele 
LIMOB ne Vslereie eisen einen ae tee 
LANE: win eldeece aaa en erakere are, ieie 
TSNORMG ES l:eere. Bleiat ser eers era ihiehe 
LENOBE ES LELLELIILLI I ELITE 
BENDER ee ale ware ere tale te ate tue 
LANOR SE elae ar seeteriensune asia Nee la are 
LANDIRS ee ste aeeeee ernemeere 
OOIMEIB En ee ae Eee eier ehe 
BAND er ee nee 
Listing ] 
18 rem “Ur en 
* 
28 rem DE zz ZU zz 2 2 2 2 2 2 U 2 2 2 2 2 zZ 2 2 2 2 2 2 z 2 2 
E3 
38 rem **** antipoke-data ER 
* 
48 rem **** copyright lars olboeter *** 
* 
SO rem *+#% lankwitzweg 34 ni 
”* 
60 rem 38088 hannoveri an. 
* 
78 rem **#%* tel .8511/602753 u. 
* 
Bd rem DE EEE zz ZZ zZ ZU ZZ ZU ZU ZU ZU 2 ZZ ZU 2 22 ZZ 2 2 22 2 2 
* 
928 rem le a6 ab ak al at a lb be a a aa A a a a a a 
* 
91 data 169,0,141,0,8,165,44,133,S6, 7667 
165,43,133,95,24,165,49,105,1,133, 
90,133 
92 data 88,165,26,105,0,133,91,24,105, 6946 
e6,133,89,133,26,32,191,163,24,165, 
46 
93 data 105,26,133,46,165,48,105,26, 7318 
133,48,165,123,105,26,133,123,169, 
32,129 
94 data 44,32,51,165,96 1657 
95 data 90,11,8,10,0,158,50,51,48,52,2, 4394 
17,8,20,0,162,20,0,0 
96 data 76,67,9,65,78,84,73,80,79,75, 7673 
69,13,67,79,80,89,82,73,71,72,84,32, 
76 
97 data 65,82,83,32,79,76,66,79,69,84, 8073 
693,82,13,76,65,78,75,87,73,84,90,87, 
693 
38 data 71,32,51,52,32,51,48,48,48,32, 7453 


72,65,78,78,79,86,69,82,32,49,8,32, 
68 
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33 


188 


101 


192 


103 


104 


105 
106 


107 


108 


103 


118 


8 BESIGN 1,1,1,2,5 
2 MOB „vsosuanauen 
3 MOB „.suareonaun 
4 MOB 22222222222. 
5 MOB Bussen ucQe. 
8 MOB „2illlll2..,. 
7MOR .„..1I..c.lsaer 
8 MOB „..l..rrlea.. 
3 MOB „.Iscerıleaorsc 
18MOB ..1I.sselsnsn 
11MOB ..1I....l.2o. 
I2MOB „.. 1... rlora. 
I32MOB „less eleen. 
14MOB ..1...elenas 
15MOB ..1I....lr.0. 
1EMOB .31111112... 
17MOB 3.2.2220. 
13M0B 233333333233. 
ISMOB „zen nn00n 
PAMIB „res nn 0 
EIMOB vs. snonanne 
Listing 2 


data 229,169,3,160,9,32,398,171,169, 
2,333,995,369- 12, 1339,96 1692123,133;5 
30 

data 133,88,169,13,133,391,169, 145, 
133,B9,32,191, 163,169, 1390,133,35; 
169,13 

data 133,96,169,252,133,30,169,23, 
133,91,169,83,133,88,169,159,133,89, 
32 

data 191,163,169,253,133,95,169,23, 
133,96,169,6?,133,90,169,26,133,91, 
169 

data 65,133,88,169,194,133,89,32, 
191,163,169,62,133,95,169,26,133,96, 
169 

data 127,133,98,169,33,133,91,169, 
65,133,88,169,207,133,89,32,191,163, 
76 

data 8,192 

data 169,11,141,4,3,169,144,141,5,3, 
96,1697112,133,651,169,171,1337e53; 
169 

data 145,133,252,133,254,166,122, 
160,4,132,15,189,8,2,16,7,201,255, 
240,65 

data 232,208,244,201,32,240,58,133, 
8,201,34,240,89,36,15,112,48,201,63, 
208 

data 4,169,153,208,40,201,48,144,4%, 
201,60,144,32,132,113,160,0,132,11, 
136 


data 134,122,202,200,232,192,8,248, 
30,189,0,2,56,241,251,249,242,201, 
128 

data 208,48,5,11,164,113,232,200, 
1535025157,185,2517,1,049,53,56;233; 
SB,249 
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7115 


7339 


7282 


7358 


zıe4 


7436 


757 
6856 


7982 


6657 


6802 


7350 


7603 


> 


data 4,201,73,208,2,133,15,56,233, 
85,208,62,133,8,189,8,2,240,223,197, 
8,240 

data 219,200,153,251,1,232,208,24®, 
166,122,230,11,200,240,30,177,253, 
16,249 

data 177,251,208,181,189,0,2,16,190, 
153,253,1,198,123,169,255,133, 122,36 
> data 239,252,230,254,76,89,144,230, 
252,230,254,76,156,144,169,145,133, 
252 

data 133,254,76,31,144,0,0,0,0,0,0, 
169,225,141,6,3,169,144,141,7,3,36, 
76 

data 243,166, 76, 239,166, 72,169,112, 
asesi, 169,449 ,133, 250,104, 16,238; 
2e1 

data 255, 240,234,36,15,48,230,56, 
233,127,170,132,73,160,255,202,240, 
12,200 

data 208,3,32,30,145,177,251,16,246, 
48,241,290,208,3,32,38,145,177,251, 
48 

data 200,32,71,171,208,241,76,66, 
167,230,252,96,169,0,133,95,133,399, 
133,88 

data 169,1690,133,96,169,192,133,31, 
133,89,32,191,163,169,54,133,1,169, 
160 

data 133,96,133,91,169,12,133,895, 
169,128,133,90,169,146,133,89,169,0®, 
133 

data 88,32,191,163,169,160,133,S6, 
169,158,133,95,169,161,133,91,169, 
158,133 

data 90,169,147,133,89,169,112,133, 
88,32,191,163,169,141,141, 250,167, 
169 

> data 149, 141,254,167,169,145,141, 
251,167,141,255,167,96,0,173,253, 
159,173 

data 253,148,141,4,212,173, 254,148, 
141,11,212,173,255,148,141,18,212, 
173 

data 251,148,141,23,212,173,252,148, 
141,24,212,96,0,0,0,0,90,32,235,183, 
165 

data 20,16,3,76,17,150,141,61,3,56, 
233,89,48,3,76,17,150,138,16,3,76, 
17,150 ; 

3 data 24,74,141,60,3,8,56, 233, 25,48, 
4,40,76,17,159,169,0,141,62,3,173, 
61,3 

data 24,74,141,61,3;,144,3,75,162, 
150,48,144,3,76,222,149,32,118,150, 
201,15 

data 208,5,162,0,76,21,150,201,1, 
208,5,162,4,76,21,150,201,2,208,5, 
162,12 


2 data 76,21,150,201,3,208,5,162,7,76, 


21,150,201,5,208,5,162,8,76,21,150, 
201 
data 6,208,5,162,10,76,21,150,201,9, 
2e08,5,160,14,76,21,150,201,13,208,5, 
162 


data 11,76,21,150,76,17,150,32,118, 
150,201,15,208,5,162,1,76,21,158, 
201,8 

data 208,5,162,4,76,21,150,201,2, 
208,5,162,5,76,21,150,201,3,208,5, 
162,13 

data 76,21,150,201,6,208,5,162,9,76, 
21,150,291,7,208,5,162,11,76,21,15®, 
2e1 


data 10,208,5,162,14,76,21,150,201, 
12,208,5,162,8,76,21,150,76,17,150, 
32 

data 118,150,201,15,208,5,162,3,76, 
21,150,201,0,208,5,162,7,76,21,150, 
201 

data 1,208,5,162,13,76,21,150,201,2, 
208,5,162,6,76,21,150,201,4,208,9, 
162 

data 11,76,21,150,76,17,150,96,76, 
168,150,173,61,3,133,253,169,0,133, 
254 

data 169,0,24,204,60,3,240,16,200, 
165,253,105,40,133,253,165,254, 105, 
0,133 


2 data 254,76,32,150,24,165,253,105,2, 


133,251,165,254,105,4,133,252,173,62 
data 3,240,1,96,189,103,150,160,0, 
145,251,24,165,253,105,0,133,25S1, 
165,254 

data 105,216,133,252,173,134,2,160, 
0,145,251,76,17,150,126,124,108,123, 
226 


5 data 225,98,97,251,254,252,236,127, 


255,160,169,1,141,62,3,32,21,150, 
169,0 


> data 141,62,3,160,0,177,251,162,2, 


221,103,150,2490,5,232,224,15,208, 
245,138 
data 96,169,10,141,60,3,141,61,3, 
162,5,76,21,1590,40,176,33,76, 144, 
149,201 


48 data 5,208,5,162,9,76,21,150,201,8, 


208,5,162,14,76,21,150,201,12,208,5, 
162 


3 data 10,76,21,150,76,17,150,32,118, 


150,201,15,208,5,162,2,76,21,150, 
201,0 


® data 208,5,162,12,76,21,150,201,1, 


208,5,162,5,76,21,150,201,3,208,5, 
162,6 

data 76,21,150,201,4,208,5,162,8,76, 
21,150,201,7,208,5,162,10,76,21,150, 
201 x 

data 11,208,5,162,14,76,21,150,201, 
13,208,5,162,93,76,21,150,76,17,152, 
32 


53 data 158,183,169, 143,45,252,148,141, 


252,148,96,32,158,183,142,33,208,$96, 
32 

data 158,183,142,32,208,956,255,255, 
0,169,253,133,253,169,148,133, 254, 
169 


5; data 0,141,48,151,32,71,151,76,220, 


148, 234,234,234,32,158,183, 224,4, 
344,7 


56 data 162,15,194,104,76,55,164,240, 


247,202, 240,5,230,253,76,85,151,30, 
253 

data 174,32,158,183,138,41,15,174, 

48,151,208,4,10,10,10,10,72,160,0, 

177,253 


data 174,48,151,208,5,41,15,76,13®, 
151,41,240,145,253,104,17,253,145, 

253 

data S6,169,5,133,253,169, 212,133, 

254,169,0,141,48,151,76,80,153,169, 
0,133 

data 253,169,212,133,254,169,1,141, 
ua nn 
ei 


1 data 133,254,169,0,141,48,151,76,80, 


153,169,6,133,253,169,212,133,254, 
163 


data 1,141,48,151,76,80,153,76,58, 
151,0,0,0,169,0,133,253,169,212,133, 
254 

data 32,158,183,224,4,144,7,162,15, 
104,104,76,55,164,240,249, 202,240, 
19,04 

data 169,7,101,253,133,253, 76,239, 
151,32,253,174,32,138,173,32,247, 
183,160 

data @,165,20,145,253,200,165,21, 
145,253,96,169,2,133,253,169,212, 
133,254 

data 76,216,151,32,158,183,173,251, 
148,76,152,153,255,255,169,253, 133, 
253 

data 169,148,133,254,32,158,183,32, 
57,152,160,0,169,2,17,253,145,253, 
76,220 

data 148, 224,4,144,7,162,15,104,104, 
76,55,164, 240,247 ,202,240,10,24,169, 
1 


data 101,253,133,253,76,68,152,96, 

169,253,133,253,169,148,133,254,32, 

158 

data 183, 32,57,152,160,9,169,4,17, 

853,145,253,76,220,148,169,253,133, 

253 

| data 169,148,133, 254, 32,158,183,32, 
57,152,160,0,169,247,49,253, 145,253, 

76 

data 220,148,169,253,133,253,169, 

148,133,254,32,158,183,32,57,152, 

160,0,169 

3 data 1,17,253, 145, 253,76,220,148, 
169,253,133,253,169, 148,133,254,32, 

158,183 

data 32,57,152,160,0,169,254,49,253, 

145,253, 76,220, 148,24,212,41,240,141 

data 24,212,138,24,109,24, 212,141, 

e4,212,96,45,251,148,141,251,148,96, 

0,32 

data 158,183,138,41,15,170,173,252, 

148,41,240,141,252,148,138,24,109, 

252 

data 148,141,252,148,76,220,148,32, 

158,183,138,41,15,13,251,148,141, 

251,148 

B data 76,220,148,32,21,152,138,10,10, 
10,180,13,251,148,141,251,148, 76,220, 

148 

data 32,20,151,138,19,10,19,10,41, 

112,13,252,148,141,252,148,76,220, 

148,169 

data 128,13,252,148,141,252,148,76, 

220,148,169,127,45,252,148,141,252, 

148 

data 76,220,148,32,138,173,32,247, 

183,165,20,41,7,141,21,212,24,162,5, 

6,20 


data 38,21,202,208,249,165,21,1u1, 
22,212,96,32,158,183,224,4,144,7, 
162,15 j 
data 104,104,76,55,164,240,247,202, 
240,10,24,169,7,101,253,133,253,76, 
94 
data 153,32,253,174,32,158,183,138, 
41,15,174,48,151,208,4,10,10,10,10, 
72 
5; data 160,0,177,253,174,48,151,208,5, 
41,15,76,144,153,41,240, 145,253, 194, 
17 


data. 653,145, 053,96,41,15,141,251, 
148,96,255,0,32,158,183,138,41,15, 
73,15 


data 45,251,148,141,251,148,76,220, 
148,32,158,183,138,1®,190,10,10,73, 
255 

data 45,251,148,141,251,148, 76,220, 
148,0,0,0,0,0,0,32,158,183,142,23, 
154 

data 224,4,176,690,240,58,169,252,24, 
1909,23,154,133,253,169,148,133,254, 
160 

data 0,177,253,41,253,145, 253,76, 
220,148,32,158,183,142,23,154, 224,4, 
176 

data 25,249,23,169,252,24,109,23, 
154,133,253,169,148,133,254,160,®, 
177,253 


> data 41,251,145,253,76,220,148,162, 


15,104,104,76,55,164,234,255,055, 
255,255 

data 255,255,255,0,32,158,183,138, 
41,15,141,134,2,96,255, 234,234, 234, 
26,1 

data 2,234, 234,234,234,169,59,141, 
17,208,169,24,141,24,208,169,0,141, 
0,221 

data 96,169,27,141,17,208,169,21, 
141,24,208,169,151,141,0,221,169, 
200,141 

data 22,208,173,52,154,141,134,2, 
173,50,154,141,32,208,173,51,154, 
141,33 


’ data 208,96, 32,53,154,169, 216,141, 


22,208,36,173,46,154,201,199,176,83, 
74 


data 74,74,10,170,189,210,154,133, 
251,232,189,210,154,133,252,173,46, 
154 

data 41,7,24,101,251,133,251,165, 
252,105,8,133,252,165,21,201,2,176, 
45,201 

data 1,208,6,165,20,201,64,176,35, 
165,20,41,248,24,101,251,133,251, 
165,252 

data 101,21,133,252,165,20,41,7,170, 
169,128,224,0,240,5,74,002,76,194, 
154 

data 141,48,154,96,194,104,96,0,2024, 
64,225,128,226,192,227,0,229,64,230, 
128 


83 data 231,192,232,0,234,64,235,12B, 


236,192,237,0,239,64,240,128,241, 
192,242 

data ®,244,64,245,128,246,192,247,0, 
249,64,250,128,251,192,252,0,254,64, 
255 

data 162,32,160,0,169,224,133,25e, 
169,0,133,251,145,251,200,208,251, 
230,252 

data 202,208,246,169,247,133,251, 
169,195,133,252,169,0,133,253, 163, 
216,133 

data 254,162,4,173,49,154,145,253, 
10,10,19,10,24,109,49,154,145,251, 
200,208 

data 238,230,252,230,254,202,208, 
231,96,120,169,53,133,1,160,0,177, 
251,13 

data 48,154,145,251,169,54,133,1,B8, 
96,122,169,53,133,1,160,0,173,48, 154 
data 73,255,49,251,145,251,169,54, 
133,1,88,96,32,235,183,142,46,154, 
32,253 

data 174,32,158,183,142,47,154,96, 
32,53,154,32,158,183,138,41,15,141, 
49,154 

data 169,247,133,251,169,195,133, 
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213 


e14 


215 


216 


e17 


218 


219 


2208 


221 


2e2 


223 


Bet 


225 


226 


227 


2eB 


229 


230 


e3l 


232 
233 


e34 


235 


236 


237 


©52,162,4,160,0,177,251,41,248,13, 
49,154 

data 145,251,200,208,244,230,252, 
202,208,239,96,32,108,154,32,158, 
183,138 

data 41,15,141,33,208,141,49, 154, 
141,134,2,96,32,114,155,173,22,208, 
41,16 

data 208,59,32,117,154,32,72,155,56, 
165,252,233,224,133,252,24,70,25e, 
102 

data 251,70,252,102,251,70,252,10e, 
251,24,165,251,105,0,133,251,165, 
252,105 

data 196,133,252,160,0,177,251,41, 
15,145,251,173,47,154,10,18,10,10, 
17,251 

data 145,251,96,24,6,20,38,21,32, 
117,154,165,251,141,43,154,165,252, 
141,44 5 

data 154,56,233,224,133,252,70,252, 
102,251,70,252,102,251,70,252,102, 
251 

data 24,169,216,101,252,133,252,160, 
0,120,169,53,133,1,177,251,162,54, 
134 

data 1,88,41,15,205,49,154, 240,64, 
205,47 ,154,240,59,56,165,252,233,20, 
133 

data 252,177,251,41,15,205,49,154, 
240 ,28,205,47,154,240,23,32,105,156, 
32 

data 92,155,78,48,154,76,204,155, 
173,43,154,133,251,173,44,154,133, 
252,96 

data 32,146,156,32,105,156,32,7e, 
155,78,48,154,76,92,155,32,146,156, 
32,105 

data 156,32,72,155,78,48,154,76,702, 
155,120,169,53,133,1,177,251,41,240, 
13 

data 47,154,145,251,169,54,133,1,88, 
36,32,193,156,76,130,155,76,191,155, 
76 

data 6,155,76,69,154,32,58,229,32, 
193,156,32,172,155,76,6,155,173,32, 
208 

data 141,50,154,173,33,208,141,51, 
154,173,134,2,141,52,154,36,76,6, 
155,32 

data 247,156,173,22,208,41,16,240, 
16,6,20,38,21,32,117,154,32,92,155, 
78,48 


UAtrA 219,70, 92,199, 325117, 158, 76,,90, 
SSH SEN ESS NL ES THE NS SESB, 0, Dt 
data 1,9,9,44,0,20,44,0,20,126,396, 
96,129,96,96,96,0,32,114,155,174,46, 
154 

data 142,6,157,142,9,157,165,20,141, 
LS ZaLHIn tor oser, dl, 107 Rd 
data 8,157,32,253,174,32,158,183, 
14071719724 30,203, 174,30,158,179,J0, 
13,48 

data 5,104,104,76,8,175,32,166,182, 
178,160,0,232,202,240,60,177,34,32, 
1 

Batanl Syn Loc ZesIZoeN IS LT IN 
157,205.0,491,4.157,173,9,157,10570, 
141 : 

data 5,157,173,5,157,141,9,197,136;, 
2908:23001737:42.15941744375341972,173,5, 
157 

data 141,8,157,1904,168,209,201,13, 
208,198,73,255,76,77,157,76,121,0, 
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7927 


7333 


7562 


6493 


7883 


7339 


7021 


6346 


6993 


7445 


7308 


7463 


7266 


7238 


76567 


7516 


7316 


7688 


6578 


7536 


7843 


6838 


7759 


7774 


7435 


238 
239 
240 


e41 


242 
243 
244 
245 
246 
247 
ya 
zus 
250 
251 
252 
253 
254 
255 
256 
857 
258 
253 
250 
281 


eb2 


141,2 

data 157,138,72,152,72,173,2,157, 
201 ,32,240,49,201,255,208,5,169,34, 
76,206 

data 157,201,63,176,10,201,33,144,3, 
76,206,157,76,138,158,201,96,176,6, 
56 

data 233,64,76,206,157,56,233,32,16, 
11,56,233,32,16,6,56,233,32,76,190, 
157 

data 133,251,169,0,133,252,6,251,38, 
252,6,251,38,252,6,251,38, 252,173, 24 
data 208,41,2,240,7,24,165, 252,105, 
8,133,252,24,165,252,105,208,133, 
252,160 

data 0,162,8,120,169,51,133,1,177, 
251,153,10,157,200,202,208,247,169, 
54,133 

data 1,88,162,0,160,8,173,1,157,141, 
2,157,24,189,10,157,141,3,157,30,10, 
157 

data 176,60,32,117,158,136, 208,245, 
238,9,157,206,2,157,173,3,157,157, 
19,157 

data 173,2,157,249,17,150,8,173,4, 
157,141,7,157,173,5,157,141,8,157, 
76,23 

data 158,232,173,4,157,141,7,157, 
173,5,157,141,8,157,224,8,208,179, 
76,138 

data 158,138,72,152,72,174,1,157, 
240,7,32,144,158,202,76,101,158,104, 
168 

data 104,179,76,37,158,138,72,152, 
72,174,1,157,240,7,32,171,158,200, 
76,124 

data 158,104,168,104,170,36,104,168, 
104,170,96,234,173,7,157,133,20,173, 
B 

data 157,133,21,138,72,152,72,174,9, 
157,142 ,46,154,32,194,155,104, 168, 
124 

data 170,24,173,7,157,105,1,141,7, 
157,173,8,157,105,0,141,8,157,96,30, 
235 

data 183,165,20,201,39,176,12,133, 
211,138,291,24,176,10,133,214,76,16, 
229 

data 169,39,76,198,158,169,24,76, 
207,158,72,138,72,152,72,169,107, 
141,13 

data 221,172,13,221,48,16,32,2,053, 
208,3,108,2,128,32,188, 246, 32,2es, 
255 

data 2490,3,76,114,254,3P,21,253,38, 
163,253,32,24,229,169,54,133,1,169, 
11 

data 141,33,208,169,12,141,32,208, 
169,14,141,134,2,169,220,141,24,3, 
163,158 

data 141,25,3,169,0,160,5,153,250, 
148, 136,208, 250, 169,66,141,20,3,169, 
159 

data 141,21,3,108,2,160,255,255,855, 
255,255,0,0,165,157,240,10,173,17, 
208 

data 41,32,240,3,32,178,156,76,49, 
?34,0,32,0,144,32,208,144,32,33,145, 
234 

data 234,169,143,133,56,169,32,141, 
68,166,169,48,141,69,166,169,207, 
141,78 

data 166,169,220,141,24,3,169,158, 
141,25,3,169,66,141,20,3,169,159, 


I4172T 


6953 
7884 
8523 


7540 
7049 


7854 
7447 
8066 
7510 
BABR 
7501 
7312 
7e52 
7326 
7097 
7839 
ieh, 
7255 
7615 
7549 
7354 
6959 
7057 
7573 


7634 


263 


264 


265 


266 


267 


268 


269 


270 


271 


e7e 


273 


re 


275 


276 


277 


278 


279 


288 


eBl 


2B2 
283 


eB4 


285 


2B6 


287 


288 


data 3,169,14,141,134,2,169,11,141, 
33,208,169,12,141,32,208,162,8,173, 
63 

data 194,157,247,7,173,64,194,157, 
247,199, 206,63,194,206,64,194,202, 
208, 235 

data 169,189,133,251,169,192,133, 
252,160,0,177,251,153,111,147,290, 
2490,14 

data 173,101,192,201,148, 208,241, 
192,68, 208, 237,76,128,192,230,251, 
238,101 

data 192,76,98,192,169,219,133,251, 
169,193,133,252,160,0,177,251,153,0, 
146 

data 200,192,100,208,246,169,76,162, 
169,160,192,141,14,168,142,15,168, 
140 

data 16,168,169,171,141,17,168,96, 
201,75,208,3,76,18,168,201,125,144, 
3,76 

data 11,168,56,233,16,76,247,167,80, 
76,79,212,66,65,67,75,71,82,79,85,78 
data 196,70,82,65,77,197,83,79,85, 
78,196, 70,82,209,80,85,76,211,65,84, 
84 

data 65,67,293,58,569,67,65,217,83, 
85,83,84,65,73,206,82,69,76,69,65, 
83,197 

data 83,89,78,195,82,73,78,139,82, 
69,83,69,212,86,79,73,67,197,78,73, 
86,73 

data 73,67,197,86,79,76,85,77,197, 
70,73,70,82,69,209,70,73,76,84,69, 
210,82 

data 69,83,79,78,65,78,67,197,67,72, 
73,73,67,197,83,73,76,69,78,212,78, 
73 


data 83,73,76,69,78,212,78,79,70,73, 
76,84,69,?10,78,79,82,69,83,73,78,65 
data 78,67,197,78,79,83,89,78,185, 
78,79,82,73,78,139,80,69,78,67,73, 
204,72 

data 73,82,69,211,68,79,212,67,76, 
69,65,210,84,89,89,197,77,85,76,84, 
201 

data 78,79,68,79,212,84,69,88,21e, 
67,85,82,83,739,210,76,73,78,197,78, 
79,76 

data 73,78,197,68,69,83,73,71,206, 
77,73,134,77,83,69,212,83,72,79,87, 
83,80 

data 82,73,84,197,72,73,68,69,83,80, 
82,73,84,197,80,82,73,79,82,73,84, 
217 

data 78,79,80,82,73,79,82,73,84, 217, 
69,88,84,69,78,196,78,79,69,88,84,63 
data 78,196,83,67,79,204,77,67,79, 
204,0,0,0,0,0,255,148,31,151,38,151, 
48 

data 151,207,151,9,152,137,151,153, 
151,169,151,185,151,31,152,83,152, 
108 

data 152,133,152,158,152,207,152,50, 
153,233,152,248,152,9,153,28,153,39, 
153 

data 159,153,176,153,201,153,236, 
153,31,154,165,156,171,156,174,156, 
177,156 

data 180,156,214,156,17,157,188,158B, 
6,202,14,202,41,202,173,203,195,204, 
68 

data 206,78,206,116,206,126,206,2»s, 
206, 235, 206,255,206,16,207,39,15,1, 
32 


6303 


8198 


7163 


6977 


7322 


7025 


7461 


7738 


B0SS 


78593 


7886 


8135 


8566 


8238 


8308 


7241 


7568 


7864 


7861 


7790 
7582 


a 


8126 


7314 


7956 


6782 
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283 


2908 


231 


es2 


293 


294 


235 


236 


297 


238 


233 


388 


301 


302 


303 


304 


305 
306 


307 


308 


309 


319 


317 


312 


313 


data 235,183,134,92,165,20,133,180, 
165,21,133,181,32,253,174,173,0,200, 
208 

data 6,32,114,155,76,34,200, 32,235, 
183,142 ,45,154,173,46,154,133,95, 
165,28 

data 133,93,165,21,133,94,173,0,200, 
208,56,32,194,155,76,61,200,32,218, 
156 

data 165,92,141,46,154,165,180,133, 
20,165,181,133,21,173,0,200,208,6, 
32,194 

data 155,76,88,200,32,218,156,165, 
95,197,92,176,22,164,92,132,95,133, 
92,165 

data 189,164,181,166,93,134,180,166, 
94,134,181,133,93,132,94,165,94,197, 
181 

data 240,5,144,16,76,156,200,165,33, 
197 ,180,240,4,144,5,176,19,76,41,201 
data 169,233, 141,255,200,141,7,201, 
169,56,141,252,200,76,169,200,169, 
24,141 

data 252,200,169,105,141,255,20®, 
141,7,201,56,165,95,229,32,168,169, 
0,32 

data 149,179,32,12,188,56,165,33, 
223,180,168,165,94,229,181,32,149, 
179,32 

data 18,187,32,202,187,32,12,188, 
169,8,169,1,32,149,179,32,43,186,3®, 
73,184 

data 32,155,188,165,100,240,3,76,86, 
201,165,92,133,88,169,0,133,87,4, 
165 

data 87,101,101,133,87,165,88,105,0, 
133,88,141,46,154,24,165,180,105,1, 
133 

data 20,133,180,165,181,105,0,133, 
181,133,21,197,94,208,6,165,180,197, 
33 


data 240,17,173,0,200,208,6,32,194, 
155,76,236,200,3°,218,156,76,236,° 
200,36 

data 24,165,92,197,35,240,248,70, 
165,180,133,20,165,181,133,21,e4, 
104,105 

data 1,197,95,240,231,72,141,46,154, 
173,0,200,208,6,32,194,155,76,49,201 
data 32,218,156,76,49,201,162,4,181, 
91,149,123,202,208,249,165,180,133, 
128 

data 165,181,133,129,169,1,160,0,32, 
149,179,32,199,187,169,87,160,0,32, 
162 

data 187,169,92,160,0,32,15,187,38e, 
73,184,32,155,188,165,126,197,129, 
240 

data 4,176,29,144,6,165,125,197,128, 
176,21,169,229,141,203,201,141,209, 
201 

data 169,233,141,217,201,169,56, 141, 
200,201,76,188,201,169,101,141,203, 
201 

data 141,209,201,169,105,141,217, 
201,169,24,141,200,201,165,128,133, 
87,165 

data 129,133,88,169,0,133,254,24, 
165,254,101,101,133,254,165,87,101, 
100,133 

data 87,133,20,165,88,105,0,133,88, 
133,21,24,230,124,166,124, 228,127, 
240 


September/87 Um 115 


7310 
7075 
Zara 
7004 
8286 
7075 


7381 


8209 
' 
7553 
Yale 
6826 
BB42 
7ee1 


69333 


7884 
7657 


Wo. 


6103 
7521 
7698 
6191 
7061 
7556 
8376 


7287 


Tips und Tricks 2 


> 


data 20, 142,46,154,173,0,200,208,6, 
32,194,155,76,249,201,32,218,156,76, 
2008 

data 201,162,6,189,170,227,149,123, 
202,208, 248,96,169,0,141,0,200,76,1, 
208 2 
data 169,1,141,0,200,76,1,200,255, 
255,055, 255,255, 255,255,255,0,1,0, 
10,3 

data 4,64,9,129,9,1,169,255,141,16®, 
203,169,8,141,161,203,141,162,203, 
141 

data 163,203,32,158,183,142,41,202, 
169,0,141,37,202,169,19,141,38,202, 
224 

data 0,240, 24,232,202,240,20,24,173, 
37,202,105,64,141,37,202,173,38,282, 
105 

data ®,141,38,202,76,79,202,24,173, 
37,202,105,65,141,39,202,173,38,202, 
105 

data 0,141,49,202,169,1,141,32,202, 
173,40,202,197,44,240,5,176,15,76, 
56,203 

data 173,39,202,197,43,240,2,176,3, 
76,56,203,56,173,39,202,229,43,133, 
es1 

data 173,40,202,229,44,133,252,24, 
165,45,101,251,133,45,165,46,101, 
252,133 

data 46,165,43,133,95,165,44,133,96, 
173,39,202,133,43,173,40,202,133,44, 
24 

data 165,47,101,251,133,47,165,48, 
101,252,133,48,24,165,49,133,90,101, 
es1 

data 133,49,165,50,133,91,101,252, 


133,50,197,52,176,3,76,242,202,165, 
49,197 


data 51,144,5,162,16,76,55,164, 24, 
165,90,105,1,133,90,165,31,105,0, 
133,31 

data 24,165,49,105,1,133,88,165,50, 
105,0,133,89,32,191,163,32,51,165, 
165 

data 157,240,3,76,38,283,24,165,1eo, 
101,251,133,122,165,123,101,252,133, 
123 

data 56,165,43,233,1,133,251,165,44, 
233,0,133,252,169,0,168,145,251,32, 
253 

data 174,32,235,183,138,41,15,141, 
34 ,202,174,41,202,157,0,143,165,20, 
41,1 

data 141,33,202,240,34,32,253,174, 
32 ,235,183,165,20,41,15,141,35,202, 
172 

data 41,202,153,0,192,138,41,15,141, 
36,202,172 ,41,202,153,0,193,76,128, 
203 

data 169,44,160,0,209,122,208,3,76, 
83,203,173,37,202,133,251,173,38, 
202,133 

data 252,173,33,202,160,63,145S,>251, 
96,252,173,33,202,160,63,145,251,96, 
e) 


data 104,96,120,173,62,1,0,21,160,®, 
177,122,72,32,115,0,104,96,120,173, 
32 

data ?02,208,3,76,127,204,173,33, 
202,208,33,32,164,203,201,46,208,6, 
32,86 

data 204, 76,208,203,201,49,208,13, 
32 ,47,204,173,162,203,201,24,240,68, 
76 

data 188,203,76,138,204,32,164,203, 


201,456,208,3,32,86,204,32,86,204,76, 
17 
data 204,201,49,288,9,32,47,204,32, 


1 data 32,47,204,76,17,204,201,51,208, 


127,32 ,47, 204,32 ,47,204,173,162,203, 
201 : 

data 24,240,3,76,221,203,238,163, 
203,173,163,203,201,22,240,7,169,0, 
141,162 

data 203,88,96,76,127,204,24,173, 
161,203,208,4,238,160,203,56,110, 
161,203 

data 240,241,172,160,203,173,37,202, 
133,251,173,38,202,133,252,173,161, 
203 


> data 17,251,145,251,238,162,203,36, 


24,173,161,203,208,4,238,160,203,56, 
118 

data 161,203,240,241,172,160,203, 
173,37,202,133,251,173,38,202,133, 
252,173 

data 161,203,73,255,49,251,145,251, 
238,162,203,96,169,149,133,34,169, 
204 

data 133,35,76,71,164,169,158,133, 
34,169,204,133,35,76,71,164,78,79, 
32,68 

data 69,83,73,71,206,87,82,79,78,71, 
32,83,80,82,73,84,69,68,65,84,193, 
255 

data 255,255,255,255,255,255,055, 
255,255, 255,255,255,255,255,255,855, 
255 

data 0,0,1,150,32,235,183,138,41,7, 
141,193,204,169,0,133,252,165,20, 
141,194 

data 204,133,251,24,6,251,38,252,6, 
251,38,25?,6,251,38,252,6,251,38, 
252,6 


3 data 251,38,252,6,251,38,252,24,165, 


252,105,10,133,252,32,240,205,173, 
133 

data 294,133,253,169,0,133,254,24,6, 
253,38,254,5,253,38,254,6,253, 38,254 
data 6,253,38,254,6,253,38,254,6, 
?53,38,254,24,165,254,105,8,133,254, 
160 

data ®,177,251,145,253,200,192,63, 
208,247,160,0,24,165,254,105,186, 
133,254 

data 177,251,145,253,200,192,63,208, 
247,173,193,204,170,169,0,56 42,204, 
S Ä 

data 240,4,202,76,72,205,72,160,63, 
177,251,141,192,204,240,10,104,13, 
28,208 

data 141,28,208,76,110,205,104,73, 
255,45,28,208,141,28,208,32,253,174, 
32 

data 235,183, 142,195,204,173,193, 
204,10,168,165,20,153,0,208,174,193, 
204 

data 169,0,556,42,224,0,240,5,24,200, 
76,135,205,72,165,21,240,10,104,13, 
16 


> data 208,141,16,208,76,169,205,104, 


73,255,45,16,208,141,16,208,173,193, 
204 

data 24,10,168,200,173,195,204,153, 
8,208,174,194,204,173,192,204,024®, 
12,189 

data 0,192,141,37,208,189,0,193,141, 
38,208,189,0,143,172,193,204,153,353, 
208 


> data 56,169, 223,133,34,169,205,133, 


35,76,71,164,78,79,32,83,80,82,73, 

84,69 

data 32,68,69,70,73,78,69,1956,165, 

252,197 ,44,240,3,176,220,96,230,251, 
165 

data 251,197,43,176,211,240,209,198B, 

a 
51 

data 165,251,137,43,176,211,2490,203, 

96, 32,253,174,76,196,204,1,9,0,8,255 

data 255, 255,0, 255,0255,255,255,055, 

255,255, 255, 0255, 255,32,158,1837138, 

Sl 

data 7,170,169,0,556,42,224,0,240,5, 

202,024,76,58,206,96,32,48,206,13,21, 

208 

data 141,21,208,96,32,48,206,73,055, 

45,21,288,141,21,208,96,0,0,0,8,8,32 

data 158,183,138,41,7,170,169,0,56, 

42,224,0,240,5,24,202,76,106,206,96, 

32 

data 96,206,13,27,208,141,27,208,36, 

32, 965 206,73, 255,97, a0, 141,07, 

208 

data 96, 255,255,255,255,255,32,158B, 

183,138,41,7,170,169,1,224,0,240,S, 

10 

data 202,76,153,206,72,32,253,174, 
169,89,160,0,209,122,288,19,32,115, 

0,169 

data 23,141,230,206,141,233,206,141, 

e42,206,141,245,206,104,96,169,88, 

209 

data 122,208,19,32,115,90,169,29,141, 

230,206,141,233,206,141,242,206,141, 

e45 

data 206,104,96,104,104,104,162,11, 

76,55,164,32,144,206,13,23,208,141, 

23 

data 208,396,32,144,206,73,255,45,23, 

208,141,23,208,96,96,0,0,0,0,0,0,0, 

32 

data 235,183,138,41,15,72,165,20,41, 

7,170,104,157,39,208,96,32,235,183, 
138 

data 41,15,72,165,20,41,1,170,104, 
157,37,208,96, 255, 255,255,0,255,255, 

855 

data 255,055, 055,255, 255,255,855, 
169,8, 133, 44, 169,1, 193,43,1697,90,141, 

0,8 

data 169,0,168,36,® 

print ”Cclr,yel]”:poke 53281,2:poke 

532B9,7 

DEINE LEHE IL HIER WRNERENT 

print tab(14)”*antipoke*” 

HELNELTEDLIEI FREIE EN 

print :print "[4spaces)dieser 
programm ist ein datalader.” 

print ”[4spaces]wenn die zeilen 
richtig abgetippt” 

print ”[4spaceslwurden, wird der sys- 

befehl sicht-"” 

print ”[4spaces]bar,mit dem 
’antipoke’ gestartet” 

print ”"[4spaces)Jwird.das programm 
kann mit:” 

print tab(1®8)”[rvs]Jsave” chr$ 
(34)”antipoke” chr$ (34)”,8[Loff)” 

print ”"[4spacesJauf diskette 
Cbzw.mit ‚1 auf” 

print ”[4spacesJcassette) 
abgespeichert werden.” 

print :print 

gosub 538 

get a$:if a$<>”” then 790 


for x"@® to 200:next 

print "Cup,rvs]”; :gosub 698 

for x=® to 2808:next 

print ”[off,up]”;:gosub 5638 

goto 648 

print "zum einlesen der datas taste 
druecken! ”:return 

print "L[LoffI” 

print ”"[Cclr]” 

c1=-® 

print :print "lese datas Fuer 
programm-verschieber” 

print ”pruefsumme:5891” 

for x-50000 to 590864 

read q:poke x,q:cl-ci+q 

print ”[1®spaces]”ci1 

print ”Lup)”; 

next 

if peek (44)-34 then 788 

sys 58009:rem verschiebt basic-progr 

amm nach adresse 8704 

poke 66,peek (66)+26:rem data-pointe 

r setzen 

poke 8704,0:rem basic anfangsadresse 
-d 

if c1<>5891 then print :print "data- 

fehler! ":end 

c1-® 

print :print ”lese datas fuer 
programm-starter” 

print "pruefsumme ; 595” 

For x=-2048B to 2066 

read q:poke x,q:cl1"-ci+q 

print "C[C1®spaces}”ci 

print "Lup)”; 

next 

if c1<>595 then print :print "data- 

fehler!”:end 

c1-® 

print :print "lese datas Fuer 
maschinen-verschieber” 

print "pruefsumme: 18483” 

for x=2304 to 2489 

read q:poke x,q:c1i-cli#+q 

print "[1®spaces]”ci 

print "Lup)”; 

next 

if c1<>18483 then print :print 
"data-fehler!"”:end 

c1-® 

print :print "lese datas fuer 
maschinen-programm” 

print ”pruefsumme : 685999” 

For x-3072 to 8575 

read q:poke x,q:ci"cl+tgq 

print "[1®spaces)]"c1 

print ”Lup]”; 

next 

if c1<>685303 then print :print 
”"data-fehler!”:end 

print :print "alle datas o.,k.” 

print ”zum speichern der data- 

zeilen” 5 

print "das programh Jetzt mit 
’run/stop’” 

print ”unterbrechen.zum umschalten 
auf” 

print ”’antipoke’ taste druecken!” 

get a$:if a$="” then 1125 

poke 44,8:poke 43,1:poke 2848,08 

poke 45,131:poke 47,131:poke 49,131 

poke 465,33:poke 48B,33:poke 50,33 

print ”[elr]’antipoke’kann nun 
gestartet” 

print "oder gespeichert werden!” 

list 


873 
1272 
873 
1272 
582 
4275 


312 
316 
496 
3921 


19493 
1545 
1677 
B19 
487 
130 
1569 
736 


1455 
853 
3045 


436 
3639 


1928 
1424 
1677 
819 
487 
1308 
294 


4956 
4672 


1868 
1383 
1677 
819 
487 
138 
2863 


496 
4144 


2260 
1666 
1677 
819 
487 
138 
3053 


1759 
29396 


3371 
3665 


2717 
1529 
2126 
2365 
2557 
3074 


2608 
155 


VE Spiele Listing 


Wer wird 
Ausbrecherkönig? 


| System: C64 berechenbar und der Ball kommt von 
| Art: Spiel - unten zurück ins Bild, wenn er dieses 
Sprache: Assembler Schnell e Reaktion und von oben verläßt. Von der Schrift am 


oberen Bildschirmrand wird er mit 


Programmname: Mini Breakout 
R doppelter Vertikalgeschwindigkeit 


ein gutes Auge sind 


a a EN TE UTETTEL N EEE 


j 
| u 
’ 
| 


Die Spielidee ist bekannt und basiert 
auf einem Spiel von Atari: Mit Hilfe ei- 
nes Schlägers, der sich horizontal be- 
wegen läßt, ist ein Ball so zu reflektie- 
ren, daß eine Reihe von Blöcken am 
oberen Bildschirmrand abgeschossen 
wird. In dieser Umsetzung für den C64 
befinden sich im oberen Drittel des 
Bildschirmes fünf farblich verschiede- 
ne Reihen aus je 20 Blöcken. Der Spie- 
ler hat vier Bälle zur Verfügung, um 
alle Blöcke abzuräumen. Erreicht man 
einen Ball mit dem Schläger nicht, so 
geht er verloren. 

Mini Breakout verfügt über drei Spiel- 
stufen, die sich vor allem in der Spiel- 


notwendig, um bei 


dem Spiel „Mini Break- 
out“ bestehen zu 
können. 


geschwindigkeit unterscheiden: 
„Leicht": langsame Spielstufe; der Ball 
springt nur senkrecht oder im 45- 
Grad-Winkel nach links beziehungs- 
weise rechts. 

„Mittel“: etwas schnellere Spielstufe; 
der Ball kann zusätzlich im 22,5-Grad- 
Winkel abspringen. 

„Schwer": Der Abprallwinkel ist un- 


reflektiert. Diese Spielstufe verlangt 
besonders schnelle Reflexe. 

Die Auswahl der Schwierigkeitsstufe 
erfolgt vor dem Spiel mit den Tasten 
„" und „;". Diese Tasten dirigieren 
auch den Schläger nach links bezie- 
hungsweise nach rechts. Es ist auch 
möglich, das Spiel mit einem Joystick 
in Port 2 zu spielen. Ein Druck auf den 
Feuerknopf beziehungsweise die 
Space-Taste unterbricht das Spiel. 
„Mini Breakout“ ist als Hexdump- 
Listing abgedruckt. Es muß mit dem 
Checker eingegeben werden. Als 
Startadresse ist 0801 anzugeben. 


(A. Schönwald) EEE 


WWW.HOMESOMPUTERWORLD.COM 


0B21 1a,28,c2,27,9e,20,32,3®8, “4c B8c3 2b,Be,35,8Ff,Be,42,08f,Be, 71 
BB99' 37,36,29,4d,49,4e,49,20, FB B8d1 4Hf,0f,a9,00,a2,01,18,f20, bl 
DEN 322 SA HSEH 1245, 3655,51 2849 05,69,0d,ca,dd,fb,aa,a9, b6 
0819 20,00,00,78,39,33,85,01, 82 B8e1l 12,394,35,0F,a9,9b,30,0de, 3b 
2821 a0,00,22,06,84,f7,B4,f9, 53 0B8e3 20,1e,ab,a2,64,a0,01,22, bl 
0829 a9,d0,85,f8,39,38,85,fa, 62 BBF1 35,0a,20,80,04,b0,29,a5, Ba 
2831.:51..67,91,£9,C08,09,ES7ebB,- Sd BBFS cb,ae,d6,88,c9,2d,f0,18, Sd 
0839 fFB,e6,fa,ca,dd,f2,a2,27, 3b 8381 c9,32,£f0,2b,ad,20,dc,c3, 393 
0841 bd,33,0e,9d,40,3a,ca,1®, bb 8383 7b,£f9,2d,c9,77,d0,e3,e®d, 7a 
BBHSR7r29,937,89,01,30,3E,ad, Er 8311 22,b9,df,ee,d6,08,10,ae, 73 
0851 47,bd,20,33,03,99,00,3a, 83 0313 Ba,f®,d7,ce,d6,08,10,a6, db 
0859 ca,88,18,fF5,399,ff,3e,8BB, ae 8321 208,1d,2b,28,2e,0b,ae,d6, e3 
BOB61 dd,fa,a2,05,bd,e2,0d,3d, be 8323 08,e0,02,d80,01,ca,Ba,49, d4 
8869: 39,38. ba: e7 .04,9d,79,3E, 7b 0331 Ff,8d,3b,2c,e8,8e,45,0c, 33 
0871 bd,ec,2d,9d4,b9,3f,ca,d®, b5 8939 ae,d6,28,bd,90,08e,85,4b, df 
BB72, 85.18. bd,fe,04,399,c9,3F, 933 0941 .a9,00,85,49,a2,22,9d,88, 98 
0881 98,69,03,38,eB,e0,06,30, 29 8943 Be,ca,19,fa,a9,04,85,47, 3e 
B0B89 f1,a8,27,b9,f8,0d4,39,08, 3a 0351 a2,0b,86,48,bd,1f,0e,35, eb 
28322.090.88: 307827539; Fe, Ba, Id, "Ec 8359 39,ca,18,Ff8,ad,12,dd,4a, a9 
288939 080,07,e8,d0,f9,86,47,B6E, 45 0361 39,022,86,43,20,3B,2b,20, 34 
0Bal 4Ha,8e,88,0e2,8e2,89,Bde,Be, bb 8369 de,2d,29,da,Ba,a9,5a,00, b3 
0Ba9 Ba,8e,20,44,e5,28,2e,0b, 3F 0371 Ff,0b,a9,64,20,ff,0b,20, 45 
@Bbi a9,21,8d4,d6,28,39,5b,a®, 79 8373 73,0b,a6,4b,ca,d®,fd,c28, 33 
BBb9 Be,a2,37,86,01,20,1le,ab, 72 0S81 84,2d,20,73,0b,20,17,0c, 23 
B8c1 20,da,0da,20,1d,0b,20,27, 3c 09389 c6,4d,d®,04,a9,96,85,4d, 83 
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0331 a5,4c,f0,02,c6,4c,280,80, 68 0b31 d6,39,b9,a90,0Ff,28,le,ab, a8 
8399 82,30,33,39,b8,8d,bb,23, da 0639 a9,68,a8,1fF,280,16,e7,88, 2a 
0921 a2,0d4,30,0f,20,0c,e5,ee, ef 0b41 d®,fa,a9,f0,85,4c,4c,4a, ca 
8939 86,02,39,ad,a®,8f,28,1e, 12 8b43 2b,a2,03,390,00,280,08c,e5, d5 
29b1 ab,ca,d®,fd,88,d0,fa,20, 45 Ob51 a2,04,bd,5e,0b,8d,86,02, ef 
03b93 89,04,b9,e4,a9,24,8d,bb, 38 0653 a®,14,a9,69,28,16,e7,a9, 13 
03c1 09,20,80,03,30,da,?0,80, b5 Ob61 6a,20,16,e7,88,d0,f3,ca, 5a 
89c9 Ba,b®,fb,298,1d,0b,a5,cb, ei ®Ob63 19,e8,84,c7,60,06,05,07, 3e 
0Sd1 c9,3F,f0,20,35,4a,f0,03, a® 0b71 08,02,78,39,f3,8d,22,dc, 61 
29349 a9,008,2c,a9,0Ff,8d,18,d4, £3 0679 ad,00,dc,aB,a2,ff,Be,22, Bf 
O3el a9,00,85,4a,20,a5,0a,20, 49 Ob81 dc,58,29,04,f0,10,38,29, f6 
09e9 73,0b6,20,fd,0c,24,48,30, Bc 0683 08,F0,16,35,cb,c9,?2d,f®, ca 
OSFf1 06,40,78,09,4c,b6,08,c6, ®2 ObS1 05,c9,32,f0,00,60,35,39, 38 
0O3F9 47,f0,03,4c,51,09,a2,ff, fa 0b39 d®,02,c6,3d,c6,39,4c,a8, 86 
0a01 e8,bd,41,04,dd,39,04,f®, 28 @Obal 2b,e6,39,d0,02,e6,3d,a2, 48 
0a09 f7,b®,e9,a2,04,bd,30,04, ®1 Oba3 00,65,3d,38,c9,01,b9,0b, 4d 
Qall 3d,41,04,94,79,0e,ca,1®, eB Obb1l bd,2b,0e,d5,39,90,04,95, e4 
Ba19 f4,a2,04,a9,20,9d,43,04, 77 8bb3 39,d0,80e,98,c9,01,90,12, 85 
Ba2ı 94,82,0e,ca,10,f7,20,1d, 7d Obc1 bd,2f,0e,d5,39,b0,06,95, c7 
Ba29 0b,39,6b,a0,Bf,20,1e,ab, 38 BObc9 39,6b5,41,49,ff,18,69,01, ch 
0a31 a9,00,85,f7,85,c6,20,74, a2 Obdi1 95,41,35,39,8d4,28,d0,8d, 86 
0239 Ba,20,42,f1,fd,fb,c9,0d, ed Obd3 Ba,d0®,b5,39,94,80c,d8,b5S, 61 
Ba41: ED,beE,Cc9,14,40,11,365£7,°5£ ®bel 3a,9d4,2d,d2,65,3d,28,bd, Se 
0a49 FO,ef,20,16,e7,ca,86,f7, b7 Obe3 Fc,0b,28,F0,05,2d,10,d®, 61 
0351 a9,20,9d4,82,80e,d®d,e2,c9, fb Obf1 d®,05,49,ff,2d,12,d0,8d, 74 
0453 20,90,de,c9,22,F0,da,c9, e93 | Obf3 10,d0,60,70,00,80,48,a2, 58 
0361 60,b0,d6,36,f7,e0,05,b®, “Hd 0c01 8c,a0,10,20,0c,e5,6B,a0, 4d 
0369 d0,20,16,e7,9d,82,Be,e6, 22 2c03 BFf,20,1le,ab,a2,00,20,01, a3 
0371 £7,d8,c3,39,7b,a0,®0a,4c, da Oc11 20,35,2a,4c,1d,@b,ad,le, ea 
Ba79 le,ab,af,20,3d,9d4,00,a5, Sd 8c19 d®d,36,3c,e8,e8,d0,07,a2, 04 
0aB1 cb,c9,3c,f®,0d,39,7Ff,8d, a5 ©c21 e9,ec,1?,d0,b0,fb,a2,00, 97 
0289 00,dc,ad,80,dc,29,10,18, 7c 8c29 Be,le,d®,a8,10,1e,29,70, 43 
Oa31 dO,7Ff,38,60,48,a9,00,38, 31 ©c31 ca,86,44,36,43,c9,10,d®, 3d 
0399 e9,01,d0,fb,ca,d®,f8,88, 26 0c39 06,e0,fe,f®,0c,06,43,c9, f6 
Qaal d®,F5,68,60,35,49,f0,31, fd @cH1 40,d0,06,e2e20,02,f0,022,e6, c7 
Baa9 78,Ff8,38,18,6d,8Ba,de,08, F3 8c49 43,29,db,®c,ad,1f,d0d,Bd, ci 
Qabl 18,a2,02,98,7d,88,2e,3d, 48 ©c51 bf,0c,a2,00,Be,1f,d®,a5, ed 
BOab9 88,0e,39,208,ca,18,f5,85, “4b 28c59-35.38,€9,18:85,E7, 08,29, 
dacı 49,28,d8B,58,90,13,a8,32, 38 Oc&61 8f,c9,0c,90,03,a9,04,2c, f6 
Bac9 84,c9,34,f9,04,c9,39,d®d, 26 0c63 a9,22,84,b8,0c,35,3f,28, 22 
Bad1 08,35,47,c9,04,b0,02,e6, 53 0c71 e9,08,4a,35,f7,6a,4a,4a, 1a 
Bad9 47,a2,03,8a,0a,aB,bd,87, b7 0c79 a8,35,30,38,24,44,10,03, F5 


Bae9 88,292,13,0b,ca,d®,ec,a5, b® 8cB39 aa,e2,08,b9,40,e0,02,90, 082 
Bafil H4Hc,4a,4a, Ya,aa,a5,4c,239, 2a 2c31 2c,e0,03,980,44,08,280,0c, 18 
Bafs 87,09,40,9d4,c9,07,36,47, cl 0c33 e5,35,d3,4a,990,02,c6,d3, 4B 
Ob21 £fO,0F,a9,20,9d,37,04,a9, ca ®cal 20,e6,0c,f8,33,bd,88B,8e, "4B 


Bael Be,29,13,0b,Y4a,4a,4a,4a, fF6 0c81 e3,38,2c,e39,2c,4a,4a,4a, de 
0Ob23 51,ca,f0,25,94,37,04,dd, öc | P0ca9 85,49,86,4a,a9,20,a90,02, Se 


B611 FB 60.38, 29,26.09,309,395, 53 Och1 22,16,27,88,d0,fa,a5,44, a® 
0b13 2e,04,68,68,a2,08,20,ff, ed ®Och3 2B,F8,15,d0,04,39,08,Ff0d, eb 
Ob?21 e9,28,e0,18,390,fB,a2,8a, f8 | Bcc1 18,ac,d6,08,a9,ff,c8,02, ac 
8b29 a8,07,4c,0c,e5,39,17,85, a6 | ®cc9 39392,906,e0,04,b8,02,18,24, 86 
>» 
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®cd1’ 38,e9,01,49,Ffrf,B5 44.24: 
OcdS 68,69,ad,12,d0,29,P2f,69, 
@cel 01,8d,c3,2d,60,8e,fa,®c, 
Oce9 ae,b®,8c,34,d3,b1,d1,c9, 
Ocfl 22,d90,04,c8,ca,dQ,f6,08, 
Bcf9 a2,00,28,60,a0,c8,a2,00, 
Od21 b3,77,04,c9,20,£f0,01,e8, 
Bd29 88,d0,f5,83,d9,cb,8d,18B, 
Od11 d4,8d,5b,204,39,0a4,85,d6, 
0d19 a9,b9,a0,0f,20,1e,ab,a9, 
Odel c5,a0,0f,20,1e,ab,a5,47, 
Od29 4B,a2,0b,a0,29,20,0c,e5, 
0431 a5,4c,29,07,aa,bd,33,®e, 
2439 8d4,86,02,a5,4c,48,aa,a9, 
Od41 982,20,cd,bd,a2,0b,a0,18, 
8449 28,0c,e5,68,8a,aa,a9,00, 
0451 2a,20,cd,bd,a9,30,20,16, 
0d59 e7,a9,00,d0,05,a80,04,20, 
QOd61l 95,03,68,85,47,20,35,0a, 
0d69 a9,02,85,49,8d4,5b,0d,a5, 
2471 4c,f0,205,c6,4c,4c0,15,9d, 
2479 a2,20,86,49,30,04,20,95, 
Od81 0a,68,68,20,1d,2b,20,2e, 
8489 28b,4c,51,09,a2,01,20,93, 
0491 2d,ca,b5,43,18,39,0a,75, 
299 3b,95, 365;39; 00;75,3E,99; 
Qdal 11,49, EF,69,07,38,85;5F77, 
Oda9 bS,3b,e5,F7,95,3b,b5S,3f, 
Odbl e9,00,35,3f,35,3c,24,44, 
ödbS 12,11,ac,d6,08,c0,02,f®, 
Odc1 19,c9,21,b9,15,a0,01,84, 
BdcS 44,d0,0f,c9,f8,90,0b,85, 
Oddl 4B,aa,aB,ca,d®,fd,88,d®, 
@dd9 Fa,60,83,d8,fc,a2,02,4c, 
Odel aa,0b,f0,00,00,f0,00,0F, 
Ode3 f0,020,0Ff,fF20,00,0Ff,00,00, 
Odfl 2f,70,f8,f8,f8,70,00,98, 
BdfS c2,98,c0,38,c0,b4,78,802, 
Dded1 19,00,002,00,£0,08,7®,1Ff, 
Be03 20,020,00,00,70,008,00,03, 
Dell 00,00,00,00,00,00,00,00, 
Bel3 00,00,0e,0e,de,0F,98,c®, 
Be2l b4,78,00,020,00,00,00,020, 
Bde29 21,01,08,208,18,00,28,00, 
0231.50,09,00, FE,FF,FF,ERSEE, 
de39 80,00,00,7£,7E,7E,7E,7E, 
Be41 7f,00,00,fe,fe,fe,fe,fe, 
 Be49 fe,80,6c,6c,09,c6,c6,c6, 
de51 7c,20,00,c6,6c,38,6c,c6, 
Be53 08,00,08,08,13,05,11,28, 


Mini-Breakout mit Mini-Abtipparbeit. 
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Bebl 
Be63 
Bde71 
8e79 
BeB1 
BeB9 
Bes1 
Be99 
Beal 
Bea9 
Bebl 
Beb39 
Beci 
Bec9 
Bedl 
Bed9 
Beel 
Bese3 
Befl 
Bef3g 
OFD1 
DoFD3I 
of11 
8Ff19 
of21 
of29 
of31 
0F39 
OFf41 
of49 
BarFs1 
BfFS59 
BFE1 
BFf6E3I 
BFE71 
8f73 
BfB1 
BOFBSI 
ofs1 
2f99 
Ofal 
OFfa9 
OFb1 
OFb93 
Bfcl 
Bfc9 
Bfdl 
8fd9g 
Ofel 


53,43,4f,52,45,3a,1d,29, 
20,20,20,20,30,20,20,20, 
20,20,20,20,48,49,3a,20, 
30,30,30,30,30,30,20,2d, 
290,41,52,4e,44,54,00,00, 
02,00,05,04,03,02,01,00, 
64,0a,05,08,03,07,04,0d, 
Oe,0a,05,d1,20,d1,04,20, 
20,20,20,20,20,4d,49,4e, 
49,29,42,52,45,41,4b,4f, 
55,54,20,28,43,29,20,41, 
2e,53,2e,20,31,39, 38,37, 
0d,2d,20,20,53,54,45,55, 
45,52,55,4e,47,20,3a,20, 
27,5b,27,20,4c,49,4e,4b, 
53,20,55,4e ,44,20,27,5d, 
27,20,52,45,43,48,54,53, 
04,2d,20,20,20,20,20,4F, 
44,45,52,20,44,55,52,43, 
48,20,4a,4f,59,53,54,49, 
43,4b, 20,49,4e,20,50,4F, 
52,54,20,32,?e,0d,0d4,20, 
20,20,20,20,20,20,20,20, 
20,20,5b,53,50,41,43,45S, 
5d,20,45,cb,52,20,53,54, 
41,52,54,0d,0d,2d,9b,20, 
20,20,290,20,32,20,4c,45, 
49,43,48,54,20,92,20,2d, 
20,12,20,4e,4f,52,4d,41, 
4c,20,92,20,24,20,32,20, 
53,43,48,57,45,52,20,30, 
00,05,46,45,52,54,49,47, 
20,21,00,20,20,4c,4F,53, 
21,00,05,11,48,49,53,43, 
4F,52,45,290,2d,0d,0d,20, 
20,20,20,20,20,20,48,45, 
52,5a,4c,49,43,48,45,4e, 
20,47 ,4c,55,45,43,4b, 57, 
5S5,4e,53,43,48,20,21,0d, 
0d4,24,20,20,20,20,20,20, 
20,4e,41,4d,45,20,20,3F, 
20,3e,20,00,2d,2d,20,50, 
41,55,53,45,20,2d,2d,00, 
0d4,20,9b,42 ,4f ‚4e,55,53, 
3a,20,90,00,3b,20,20,20, 
20,?0,20,cc,20,32,30,20, 
20,20,3d,20,20,20,20,20, 
20,20,20,20,20,50,55,4e, 
4b,54,45,2e,20,00,00,00, 


System: _ C16/116/Plus 4 
Art: Utility 
Sprache: Basic 


Programmname: „Bootmaker 16“ 


nn 


Die Boot-Technik beim C128 ist mitt- 
lerweile kein Problem mehr — aber 
läßt sich dieser Komfort auch für klei- 
nere Rechner nutzen? Ja — mit „Boot- 
maker 16". Dieses Programm schreibt 
ein Boot-File auf Diskette, das mit 
LOAD,name“,8,1 geladen wird. Die- 
ses ruft dann das im Bootmaker ausge- 
wählte Basicprogramm auf und startet 
es automatisch. Wie geht das? Nach 
Beendigung des Ladevorgangs wird 
zum Basic-Warmstartvektor ($302/$303) 
und von dort zur Adresse $8712 ge- 


C16 
lernt Booten 


Auch der C16/116/ 
Plus4 läßt sich durch 
einige Tricks zum 
„booten“ überreden. 


Mit dem „Bootmaker 
16“ ist das auch für An- 
wender ohne Kenntnis 
der Maschinensprache 

kein Problem. 


sprungen. Stellt der Interpreter fest, 
daß sich das System im Direktmodus 


befindet, so wird von dort in die Ein- 
gabeschleife gesprungen. Das ist der 
normale Ablauf nach einem LOAD- 
Befehl. Nach dem Starten von „Boot- 
maker 16" wird der Name des Pro- 
gramms, welches gebootet werden 
soll, verlangt. Um auf einer Diskette 
mehrere Boot-Files anlegen zu kön- 
nen, muß man beim nächsten Menü- 
punkt — abgefragt wird der Filename 
des Boot-Programms — für jedes Boot- 
File jeweils einen anderen Namen an- 
geben. Das Programm „Bootmaker 
16" setzt nun einen String zusammen, 
der den Lade- (LOAD,name“) und 
den RUN-Befehl enthält. Danach wird 
das Boot-File generiert und auf Disket- 
te geschrieben. 


N EEE Fre 


Walt [IA LT tea ee LEE EEE TEE 320 : 

118 rem bootmaker ert;B 3308 rem startadresse maschinenprogramm 

ed ram era r er meeeeeTenTnn 348 print#2,chr$& (52);chr$ (3); 1838 

130 : 358 : 

148 input ”Colr,down) name programm ";n$ 2757 | 360 rem vektoreninhalt speichern 

150 F$="autoboot” 1229 378 for a-772 to 819 1863 

168 print "C[Cdown] name 3673 388 print#2,chr$ (C peek (a)); :next 1486 

bootfile=autoboot?-3J/n” 330 : 

170 get key k$:if k$<>”j” then input f$ 1928 | 400 rem maschinenprogramm anhaengen 

180 : 418 For i-1 to 47:read d 1327 

198 rem ** kommandotext assemblieren ** 428 print#2,chr$ (d); :next 1050 

288 cr$=-"”":g$=chr$ (34) 1428 430 : 

P1® for i=-1 to 5:cr$=cr$+chr$ (13):next 2763 448 rem kommandotext anhaengen 

P2EB r$="run”+chr$ (B):a$-”” 2043 458 for i=1 to len (Cb&) 963 

230 For i=1 to len (n$):a$=-a$+tmid$ (n$, 2494 468 print#2,mid$ (b$,i,1); 1356 
1,19 

248 next :b$="[LelrIdload”+g$Stas+tg$s+ter$+ 2704 478 next :closs 2:end 788 
rS 4 480 : 

E50 : 4958 rem maschinenprogramm 

DE rem *** bootfile assemblieren **** 508 data 169,18,141,2,3,169,135,141 2805 

278 rem *%%%* und speichern *** 518 data 3,3,160,0,185,99,3,24® 2503 

288 open 2,8,2,f$+”",p,w” 1668 528 data 6,32,210,255,200,208,245,168 3325 

298 : 538 data 3,132,239,169,19,141,39,5 DE4E 

308 rem ladeadresse des bootfiles 549 data 169,13,141,49,5,169,13,141 aıoH 

318 print#2,chr$ (2);chr$ (3); 16556 550 data 41,5,162,128,108,0,3 


2174 


Damit bekommen die C16-Programme „schnelle Stiefel = 
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Ja, informieren Sie mich, Sn. 
wie ich gemeinsam mit Greenpeace zur Erhaltung unserer Keen’ 
Lebensgrundlagen beitragen kann. Schicken Sie mir das 


Informationsmaterial an diese Anschrift: 


TR a 


PLZ/Ort 252491 


N ug; S 3 dA 


Straße/Nummer i ' et 
Bitte schicken Sie diesen Coupon im Umschlag |) 
mit 2,40 DM Unkostenbeitrag in Briefmarken an: | 
Greenpeace e.V., Hohe Brücke 1, 2000 Hamburg 11 | 
Spendenkto.:Nr. 2061-206 , Postgiro Hmb., BLZ 200 100 20 R 


| ” e 


GREENBEACE .. 


Praxis Listing 


Unterstützung 
des Script/Plus-Moduls 


System: Plus 4 
Script/Plus-Modul/ 
Drucker (Star NL 10) 

Art: Utility 

Sprache: Assembler 

Programm- 

name: Script/Plus-Support 


Im Angebot der Textverarbeitungs- 
programme für den Plus/4 nimmt 
Script/Plus aufgrund seiner Lei- 
stungsstärke (30 KByte ROM Pro- 
gramm / 2 Seiten mit je 20 KByte Text- 
speicher) eine Sonderstellung ein. 
Doch vor allem bei Anwendungen im 
semi-professionellen Bereich muß 
man bislang Abstriche machen, zeigt 
sich doch allzu deutlich, daß das Pro- 
gramm nicht für den deutschsprachi- 
gen Raum konzipiert wurde: Nur so ist 
zu erklären, daß die Erzeugung deut- 
scher Sonderzeichen für Bildschirm 
und Drucker nicht ausreichend unter- 
stützt wird und eine Anpassung der 
Tastatur an die DIN-Norm nicht vorge- 
sehen ist. Darüber hinaus ist anzumer- 
ken, daß bedingt durch eine Ände- 
rung im Betriebssystem der neueren 
Plus/4-Version die Tastaturabfrage in 
einigen Programmbereichen fehler- 
haft arbeitet. Auf all diesen Gebieten 
schafft das Utility Script/Plus-Support 
nunmehr Abhilfe. 


Die Fehlerkorrektur 
Folgende Fehler treten bei der Arbeit 
mit Script/Plus auf: 


1. Im Disk-Modus kann nur jeweils 
ein Befehl abgearbeitet werden. Für 
jeden weiteren Befehl muß immer der 
Umweg über den Editier-Modus ge- 
wählt werden, wobei es unter Umstän- 
den zur Verstümmelung des im Spei- 
cher stehenden Textes kommen kann. 


2. Die Replace-Option beim Spei- 
chern auf Diskette wird nicht ausge- 
führt. 


3. Das schnelle Auf- oder Abscrollen 
des Textes („Panning“) kann nicht wie 
vorgesehen mit Hilfe der Leertaste un- 
terbrochen werden. 


Das Script/Plus-Modul 
ist nicht für deutsch- 
sprachige User ausge- 
legt. So wird zum einen 
der deutsche Zeichen- 
satz nicht unterstützt, 


zum anderen ist eine 
Anpassung der Tasta- 
tur an die DIN-Norm 
nicht vorgesehen. Mit 
„script/Plus-Support“ 
werden alle Nachteile 
und Fehler beseitigt. 


4. Gleiches gilt für das durchscrollen- 
de Directory. 

Die unter 3. und 4. beschriebenen 
Fehlfunktionen lassen sich nur durch 
eine Anpassung des Script/Plus- 
ROMs gänzlich korrigieren (Ände- 
rung der Adresse $016f des Low-IC's 
beziehungsweise $816f der installier- 
ten Software von $d4 auf $c]). Sie wer- 
den aber durch das vorgestellte Pro- 
gramm in ihren Auswirkungen gemil- 
dert. Im Gegensatz dazu lassen sich 
die erstgenannten Mängel software- 
mäßig vollständig beheben. 


Textgrafik 

Für einfache Grafiken und Tabellen 
stehen die in Tabelle 1 aufgeführten, 
von dem Script/Plus Modul nicht an- 
derweitig genutzten Grafikzeichen zur 
Verfügung (maßgeblich ist die Be- 
schriftung der Tasten): 


(CBM)@— (CBM)j Il (CBM)r 
Ill (CBM)s 
Ill (CBM)t 
I (CBMw 1 


(CBM)h | HF (CBMy — 


(CBM) q 
Tabelle 1: Grafikzeichen, die ander- 


weitig nicht benutzt werden. 
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Deutsche Sonderzeichen auf Bild- 
schirm und Drucker 

Die Erzeugung der deutschen Sonder- 
zeichen $sÄÖUaöüUß auf dem Bilschirm 
ist völlig problemlos. Da Script/Plus 
selbst einen nach $1000 kopierten Zei- 
chensatz benutzt, werden lediglich 
die gewünschten Zeichen (in einer in 
den Interrupt eingebundenen Routi- 
ne) an die richtigen Stellen kopiert. 
Schwieriger verhält es sich schon mit 
der korrekten Druckeransteuerung, 
zumindest wenn man Script/Plus im 
EPSON-Modus betreiben will, um die 
Vielzahl komfortabler Steuer- und For- 
matanweisungen auch wirklich nutzen 
zu können. Benutzt man hierbei den im 
Auswahlmenü angebotenen Stan- 
dard-ACSII-Code werden Script/ 
Plus-intern alle für Grafik- und Son- 
derzeichen benötigten ASCII-Werte 
durch ein Leerzeichen ($20) ersetzt. 
Dieses Problem wird umgangen, 
wenn man Script/Plus im Commodo- 
re-ASCII-Code betreibt, an den Druk- 
ker zu übermittelnde Zeichen aber in 
den Standard-ASCII-Code wandelt. 


Tastaturanpassung 


DIN-Tastatur 

Script/Plus-Support stellt dem Anwen- 
der eine im wesentlichen der DIN- 
Norm angeglichene Tastatur zur Ver- 
fügung. Die neue Belegung ist der 
nachstehenden Tabelle 1 zu entneh- 
men 


Zeichen: ASCH: Taste: 
# 35 (Shift)Pfundz. 
_ 58 > 
s 59 < 
< 60 (Control), 
> 62 (Control). 
8 64 *# 

Y 89 Z 

zZ 90 Y 

Ä 9 ] 

Ö 92 [ 

U 93 (Shift)@ 
y 121 z 

z 122 y 

ä 219 : 

ö 220 

ü 221 @ 

ß 222 Pfundz. 


Tabelle 2: Tastenbelegung nach der 
Anpassung. 
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Es empfiehlt sich, hierbei den Zeilen- 
abstand auf %2 Inch zu verringern 
(<ESC>/"""/"A"/chr$(6)) und beim 
Einfügen von Textzeilen nur jede 2. 
Zeile zu beschriften. 

Steuerzeichen 

An Druckersteuerzeichen steht dem 
Benutzer die ganze Bandbreite der 
ESC/P-Norm zur Verfügung. Nicht 
druckbare Zeichen werden als vorab 
zu definierende Sonderzeichen an 
den Drucker gesandt (siehe Hand- 
buch). In diese Gruppe gehören auf- 
grund einer programmtechnischen Ei- 
genheit auch alle Standard-ASCII- 
Werte größer als 93 (Kleinbuchsta- 
ben). Die ASCII-Werte bis 93 können 
dagegen in Klarschrift eingegeben 
werden (Beispiel: Tiefschrift = 
ESG Ye 1/8) 

Daneben bleiben natürlich auch die 
Script/Plus-eigenen Steuerzeichen für 
EPSON-Drucker erhalten (Handbuch 
Seite 120). Zu beachten ist allerdings 
die DIN-Belegung der Tasten (die 
Breitschrift wird wegen des Fehlens 
der eckigen Klammern nunmehr 
durch <CBM>/Pfundzeichen bezie- 
hungsweise <CBM>/"x" ein- und 
ausgeschaltet), 

Darüber hinaus wurden zwei Steuer- 
befehle erweitert: 

1. Beim Einschalten der Hoch- oder 
Tiefschrift wird wegen des besseren 
Schriftbildes automatisch auf Schmal- 
schrift (17 cpi) umgeschaltet. Nach der 
Rückkehr zur Normalschrift gilt der 
Pica-Zeichenabstand (10 cpi). 

2. Da im NLO-Modus nicht hervorge- 
hoben (“emphasized") gedruckt wer- 
den kann, wird in diesem Fall durch 
den Steuerbefehl <ESC> „(" statt 


dessen die Kursivschrift (“Italics") ein- 
geschaltet und ausgegeben. > 
Das Ein- beziehungsweise Ausschal- 
ten der einzelnen Modi wird auf dem 
Bildschirm nicht mehr durch Grafik- 
zeichen, sondern durch den inversen 
beziehungsweise umrandeten AÄn- 
fangsbuchstaben der englischen Be- 
zeichnung dargestellt. 
Besonderheiten 

1. Script/Plus-Support ist für den Star 
NL 10 mit Commodore-Interface ge- 
schrieben, sollte aber mit allen 
EPSON-kompatiblen Druckern zusam- 
menarbeiten. 

2. Das Programm belegt keinen von 
Script/Plus beanspruchten Speicher- 
platz, wodurch Kapazitätseinbußen 
vermieden werden. Benutzt werden 
einige Bereiche des System-RAMs 
und das High-RAM ab $e000. 

3. Aus diesem Grund ist das Pro- 
gramm nur auf einem plus/4 (oder ei- 
nem auf 64 KByte erweiterten C16) 
lauffähig. 

4. Das Programm erkennt, in welcher 
ROM-Bank Script/Plus installiert ist. 
Somit bleibt es auch dann funktionsfä- 
hig, wenn Script/Plus anstelle der in- 
tegrierten Software (“3-plus-1") in den 
Rechner eingebaut wurde. 
Bedienung von Script/Plus-Support 
Da das Programm einen Basic-Kopf 
besitzt, wird es wie ein normales Ba- 
sic-Programm mit >dload< bezie- 
hungsweise >load< (von Kassette) 
geladen und mit >run< gestartet. 
Zweckmäßiger ist es, dieses Pro- 
gramm als erstes auf jede von Script/ 
Plus benutzte Diskette zu plazieren 
und es bei Bedarf durch Drücken der 
Tasten Shift + Run/Stop zu starten. Zu 


diesem Zeitpunkt sollte der Drucker 
“online“ geschaltet sein, da sonst der 
weitere Programmablauf blockiert 
wird. Nach einer Einschaltmeldung 
befindet man sich im Startmenü. Bei 
der Druckerauswahl müssen folgen- 
de Parameter eingegeben werden: 


Druckertyp : L (EPSON) 
Modus :c (CBM-ASCI 
Schnittstelle :s (seriell) 


Dadurch gelangt man in den Editier- 
modus und kann wie gewohnt mit 
Script/Plus arbeiten. 


Eingabe des 


Zroczsnn 


Das Programm liegt als HEX-DUMP- 
Listing vor und wird mit Hilfe des TED- 
MON-Maschinensprachemonitors ein- 
gegeben. Die Zeichen rechts des 
Doppelpunktes werden nicht einge- 
geben. Es handelt sich wie beim TED- 
MON-HEX-DUMP um die der Kontrol- 
le dienende ASCII-Darstellung der 
links stehenden HEX-Werte (nicht 
druckbare Zeichen werden durch ei- 
nen Punkt ersetzt). Nachdem es einge- 
geben ist, wird das Programm vom 
TEDMON aus mit >s"s/p-sup- 
port",08,1001,14c9< auf Diskette oder 
mit >s"s/p-support",01,1001,14c9< 
auf Kassette gespeichert. Das Pro- 
gramm kann nun jederzeit wie ein Ba- 
sic-Programm geladen und gestartet 
werden, Sicherheitshalber sollte zu- 
vor immer ein RESET durchgeführt 
werden, um sicherzugehen, daß der 
Basic-Beginn bei $1000 liegt. 


1079 4£ ff 0d Od 0d Od 0d Od :0?...... 
Hex"Listing: s/p-support 1001 1408 »1081 20 20 20 20 20 20 d3 43 : sc 

1089 52 49 50 54 2f 50 4c 55 :ript/plu 

»1001 24 10 c3 07 9e 34 31 33 :$.c..413 | >1091 53 00 a5 dO d0 19 20 4f :=.%pp. o 


j »1009 34 3a 12 20 22 14 d3 43 :4:. ".sc >»1099 ff 20 A4e 49 43 48 54 20 :? nicht 

4 »1011 52 49 50 54 2f 50 4c 55 :ript/plu »10a1 56 45 52 46 55 45 47 42 :verfuegb 
j »1019 53 2d d3 55 50 50 4£ 52 :s-suppor >10a9 41 52 21 00 Ac 03 80 c9 :ar!.l..i 
| »1021 54 20 00 00 00 a9 60 85 :t ...) >10b1 05 £fO 05 a9 32 8d cc.10 !..0.)2.1. 


>10b9 20 4f ff 20 49 de 20 d2 o? inr 


>1029 ad a9 04 85 ae 20 56 el :-)... vi 
»10c1 cf cd 2d c2 41 4e 4b 20 :om-bank 


j 21031. .35.ad 20.93 ff:a2208.98°:%- 7. 22= 


>1039 38.11.20 10 e27ca 10 £7.:8.7.'"557 >10c9 12 20 82 31 84 20 92 00 :. .1. 
1041 20 34 e2 a9 05 cd ee 05 =") .m.. >10d1 a9 01 c5 a4 dO fc 39 Da :).e$p<) 
>1049 £O 07 cd ed 05 £fO 03 a9 :0.m-.O.) >1049 8d 3£f 05 a2 00 bd 48 11 :.?.".=h. 


21051 00 0a 85 dO a9 Se 8d 15 :...p)... »10e1 9d 00 eO e8 dO f7 a2 66 :.. 


22099 f£ 84.19 FE. 39771. 84:. 935.702) 1.; >10e9 bd 48 12 9d 00 el ca 10 :=h...!j. 
21061 05 a9 00 ea ea ea aa 20 RE »10f1 £f7 a2 a6 bd af 13 9A 34 :7"&=/..4 
21069 db ff a2 ff bd bO 12 49 :[?"?=0.i »10£f9 06 ca dO £f7 a2 6c bd 58 :.jp7?",=x 
>1071 55 20 d2 ff ca dO f5 20 :u r?jpS 21101: 14.94 78.05 c2 10 £f7 88 :..:.J.7X 
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SZLAET 
»1119 
1121 
»1129 
SL1SL 
»1139 
»1141 
»1149 
»1151 
>1159 
»1161 
»1169 
21174 
»1179 
>1181 
>1189 
»1191 
>1199 
»1lal 
»11a9 
»11b1 


LICH 
»11c9 
»11d1 
»11d9 
»11el 
»11e9 
»11f1 
»11f9 
»1201 
»1209 
»1211 
>1219 
»1221 
»1229 
»1231 
»1239 
»1241 
»1249 
1251 
»1259 
»1261 
»1269 
»1271 
»1279 
>1281 
»1289 
»1291 
»1299 
»12ail 
»12a9 
»12b1 
»12b9 
»12c1 
>12c9 
»1241 
»12d49 
»12ei 
»1289 
DI2TE 


Listing ] 


»11b9, 


8d 13 
03 a9 
8d 14 
a6 AO 
03 80 
02 52 
00 00 
6c 36 
66 7e 
66 66 
66 66 
00 00 
06 3e 
a5 a5 
66 66 
78 6c 
a5 a5 
db db 
db db 
al al 
af df 
66 66 
Af.C7 
al b9 
£7.:£7 
89 89 
£f0 27 
ds e0 
c8 dO 
10 10 
13213 
13 a2 
85 di 
90 e0 
d3 eo 
10 ei 
48 a5 
04 bO 
c9 1b 
ib dO 
90 Ad 
do 45 
bo 3d 
a9 dc 
a9 de 
d0 c9 
le 48 
05 ca 
20.c9 
06 a9 
bb 06 
34 35 
c7 75 
70 AL 
OO. 
d7 7d 
ı1.13a 
64 d7 
81.75 
12 1b 
10 18 
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u 
— 
- 
- 
je} 
> 
N 


LLLL#?? 


: (0x (880 


. 
ur trne. 


>»12£f9 78 07 10 l1e 16 00 07 91 :8..... FR 
21901775 10. 11:15°107127197T& > N RERTEND 
»1309 93 75 75 98 58 58 58.62 :.99xXxx%" 
21311 6426€ 64:75:01 14212 TC er 
>1831920% 0€.052.183:96.75 70.96. 20% DR 
>1321 74 79: 75:75: 792.792.79.79.2=9959955 
»1329 75 75 75 58 58 e8 95 95 Ser 
21331.957957957.95:95 295,95 795. 1 7. 
21339:95..95795,..I5 IH IFEHIEA IH ER 
219412.:95778747.75 :75. 7979.79 sn 
2139492752,75775275.58:88.1D 10 15555x. 
21392..06%.14- 16:11:05.07 2152: 1e210: 
21959294775213:.00:1992.7520e:4,5.3...9% 
»1361 17 88 47 75 75 75 75 75 :..955559 
2136975 75 .752725:58 8982:01:07 55598: 
>13712.12.:05:05-00::867°78:06.00:3.er x; 8. 
>1379.19.:05 7a 01. 09.1C. 07. 16: 8.2.3202 
»1381 86 88 47 75 75 75 75 75 "955555 
>1989..75: 75 75.75.58 .£b: 9595 Sögöx 
513972.95..95:95.95.95.99:95. 95 22 22 22802 
31399. 9595.95. 95. 95.952.295 95 1, 2 200 
>13a1 95 e5 47 75 75 75 75 75 :.%955553 
>13a9 75 75 75 75 58 c6 5b ad ;:5555xf (- 
>13b1 £fO 05 c9 dA dO Oc ad fl :0.itp.-—l 
>13b9 05 c9 d8 dO 05 a9 ci 8d :.ixp.)a. 
>»13c1 fO 05 a9 84 8d 08 14 a9 :0.)....) 
>13c9 05 84 09 14 Ac ODe ce 8d :....|.n. 
>13d1 3£ £f£ 20 98 e0 8d 3e ff :?? ...2 
>»1349 20 bf cf 20 cd ce a5 fb : ?o mn%; 
>»13e1 48 a9 00 85 £fb 08 58 20 :h)..;.x 
>13e9 11 db a6 ef £0O 17 ba 26 :.[&/0.=& 
>131f1 05 a2 12 4488 06 £0 05 :.*.1..0 
>»13£9 ca 10 £f8 30 08 bd al 06 :j.80.=!. 
>»1401 a6 ef 9d 26 05 Ac 54 ce :&/.&.1tn 
>1409 3b 3a 40 5d 5b ba 5c 82 :;:6@){:\. 
>»1411 84 3c 3e 23 59 5a a9 a8 :.<>#yZ) ( 
>1419 df da d9 db ba dd 5b 35ce :_zyLl:] IN 
>1421 5d ff 3c 3e 3b 3a 40 5a :12< 3; :@z 
»1429 59 23 5b 5d d9 da 78 8d :y#L[]yz8. 
»1431 3£ ff Ac eb eO 8d 3e ff :??l+ .2 
>1439 58 Ac df ec 8d 3e ff 58 :x|l_,.>?x' 
>»1441 Ac 4e ec 8d 3e ff 58 20 :1In,.>?x 
>1449 df ec 78 84 3£ ff 60 8d :_,8.?? 
>»1451 3e ff 58 18 60 00 00 a5 :>?x. ..% 
>1459 da a6 db a4 dc 60 a4 Ad :z&[$\ $m 
»1461 a7 2b ba 17 05 d0 a7 30 :'+:..p'0 
>»1469 05 ei 85 da 86 db 84 dc :.!,2.[.\ 
»1471 a0 08 68 d9 80 05 £O Ob : .(y..0. 
»1479 48 88 88 d0O £5 20 7a 05 :h..pS :. 
31481 Ac 56 ba aa 68 d9 7£ 05 :1v:*(y?, 
>1489 £fO 05 48 8a Ac 9b 05 b9 :0.h.1..9 
>»1491 85 05 48 b9 86 05 48 20 :..h9..h 
»1499 7a 05 20 56 ba 48 a5 ef ::. v:h%/ 
»14al £fO fc 68 20 72 81 c1 d8 :0<( 2.ax 
>»14a9 £fO f3 60 20 c0 05 c9 Od :03 A.i. 
>»14Ab1 £fO 07 c9 03 d0 £5 Ac 5b :0.i.pSll 
>14b9 a4 Ac £f2 a2 20 c0 05 c9 :$12" @.i 
>»14c1 03 £O £9 60 00 00 00 00 :.09 .... 


Diskette: s"s/p-support',08,1001,14c9 


oder 
Kassette: s"s/p-support",01,1001,14c9 
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Spiele Listing Tem 


Diamantenklau im 


System: Plus 4/Floppy 
Art: Spiel 
Sprache: Assembler/Basic 


Programmname: Super-Boulder 


Wer kennt ihn nicht — den C64-Klassi- 
ker Boulder-Dash? Das nachfolgende 
Programm Super-Boulder ist die neu- 
este Adaption dieses altbekannten 
Spielprogramms für den Plus 4. 
Ziel des Spiels ist es, alle Diamanten in 
den verschiedenen Höhlen zu sam- 
meln. Doch leicht wird das einem 
nicht gemacht: Herabfallende Steine 
erschweren die Aufgabe. Strategie 
und Geschick sind unbedingt notwen- 
dig um heil in den nächsten Level zu 
gelangen. 


Untergrund 


„Ssuper-Boulder“ ist 
eine gelungene Adap- 


tion des Klassikers 
„Boulder-Dash“ für den 
C16. 


Abtipphinweise 

Zuerst wird das Basicprogramm 
Listing 1 abgetippt und gespeichert. 
Das Maschinenprogramm (Listing 2) 
wird mit dem integrierten Monitor des 
Plus 4 eingegeben (MONITOR — RE- 
TURN). Die Startadresse ist 2270. Ist 
alles abgetippt, so wird das ganze mit 


s“bd code“,01,2270,3200 

auf der selben Diskette abgespei- 
chert. Das Basicprogramm lädt nach 
dem Start mit RUN diesen Maschinen- 
code nach (siehe Zeile 20). Für Inter- 
essierte noch die Speicherplatzbele- 
gung: 

(alle Adressen Hexadezimal) 
2270—2400 Maschinensprache 
2400—2800 Zeichensatz 1 
2800—2c00 Zeichsatz 2 

2c00—2d00 Bild 1 

2d00—2e00 Bild 2 

2e00—2f00 Bild 3 

2f00—3000 Bild 4 

3000—3100 Bild 5 

3100—3200 Bild 6 


(M. Borchard) 


UPUDUEPTUUEETEEUELE ES VD 


1 rem *4»s0nnnunnsnnnnnnann nn usa 188 print "[3spaces,rvs,3spaces,cbm |, 3108 
“ right] C2right] [right] [2right] 
hy Cright) C3right] [C2right) Cright, 
2 rem * ” 3spaces, 2Zright ,3spaces,off,shift £)J” 
“ c-16,c-116,plus/4 118 print ”[3spaces,rvs] [2right) 3731 
“ Cright] [2right] Cright] C[C2right] 
SETBMR een ererm mem ” Cright] [C3right] C2right) Cright] 
I martin borchard C4right] [Cright,off,cbm *,rvs, 
“ cbm *]” 
5 rem * bismarckstr.2 ” 128 print "[3spaces,rvs,3spaces,off, 3302 
" 2428 eutin shift £] [cbm *,rvs,2spaces,off, 
\y shift £] [cbm *,rvs,2spaces,off, 
6 rem * “ shift £] [rvs,3spaces, right, 3spaces, 
TESTS IE SeerrrTTe off,shift £] [rvs ,‚4spaces, right) 
“ C2öright] [2down]” 
VER 138 print spc(108)”C[rvs,3spaces,cbm *, 2813 

10 if peek (8816)-169 then 39 2012 right,shift £,2spaces,cbm *,right, 

eB load ”"bd code”,B,1 1347 shift £,2spaces,cbm *,right] 

30 poke 55,®:poke S6,34:clr 1840 Eeright) ” 

42 For i-8816 to 9202:s=s+peek (i):next 5357 149 print spce(10)”Crvs] [2right] [right] 2808 
:i£ s<>56595 then print "fehler !”: C2right] [right] [4right] [öright) 

end e 

SOSE nenne written by martin 3736 158 print spc(18)”Crvs]) [C2right] Cright, 2385 
and 4spaces,right,off,cbm *,rvs,Ospaces, 

S5 s$=s$+” eric, thanks to volker! 5787 chm *,right ,‚4spaces)” 

Joystick 1, press fire to start! -” 168 print spc(1®)”Crvs]) [Ceright] [right] 2595 
68 r$= 4487 E2right] [C4right] [right] [2right] 
"ECELCCECCECCCCCECCCCCCCCCECCCCCECEC” = 

78 poke 65299, 288:poke 65288, 196: poke 4897 178 print spce(10)”[rvs,3spaces,off, 2682 
65287 ,8:gosub B88:color 8,1 shift £]J [rvs] [2right] [off] 

88 print ”Luht,clr,4down, 3spaces,rvs, 3777 [chm *,rvs,2spaces,off,shift f] 
3spaces,chm *,right,shift £,2spaces, [rvs] [right] ” 
cbm *,right] [C2right] [right] 188 print ”"[2down, 3spacesJU”r$”I 3623 
[3right,3spaces,cbm *,right, C6spaces]B[l4spaces]***” spet1B)”*** 
4spaces, right, 3spaces,cbm *J” C4spaces]JB[l6spaces]J”rS”"K” 

98 print "[3spaces,rvs] [2right] 3298 138 For i-1 to 93 931 
£Eright] Ceright] [right] [2right] 200 char ‚13,19,mid$ (s$,i1,14)+”Lup]” 2197 
[right] E3right] [2right] [right] 218 if joy (1)-12B then 238 1419 
[4right] [2right] ” 228 for pri to 88:next p,i:goto 198 1782 
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EIBKEENDTFE ne vorber --- == SS® poke pn,36:poke pn+1,97:poke pn+4Q, 4662 
240 poke 65299,40:poke 652398, 182 2948 98:poke pn+41,399:pa=pn 
250 poke 65301,107:poke 65302,128:poke 5414 S68 rem sys B3906 
65303,61:poke 65304,8:poke 65287,24 578 sys 8986: 2=z-1:char ‚33,8,str$ (z)+"” 3974 
260 lv-l1:ec=-5:pk=® 1588 ” 
278 print chr$ (129)”Cclr]”:char ‚15,18, 5459 588 loop until peek (213) or z=® 1673 
"bild ”+str$ (lv):char ‚15,12, SENSE een een 
"punkte: "+str$ (pk) 608 vol B:sound 3,50,50 1404 
288 if Joy (C1)-128 then 280 1459 618 poke pa,183:poke pa+1,1083:poke pa+ 3725 
2938 if joy C1)<127 then 230 1498 49,103:poke pa+41,103 
302 z-B08 547 628 ec-ec-1:char ‚23,8,str& (ec) 1959 
310 poke 210,0:poke 211,43+1v 2025 638 for i=1 to 12:sys 8996:for p=1 to 2808 
328 if lv=1 then pa=-3532:ms-16 e467 100:next p,i 
330 if lv=2 then pa=3674:ms=14 2543 640 poke pa,32:poke pa+1,32:poke pa+4P, 3505 
348 if lv-3 then pa=3916:ms-15 2559 32:poke pa+41,32 
350 if lv=-4 then pa=3306:ms-=18 8555 658 For i-1 to 18:sys 83906:For p=1 to 3442 
368 if lv-5S then pa=3382:ms-28 e541 18®8:next :poke 65297,0:next 
378 if lv-6 then pa=3539:ms=13 2527 668 if ec then if z then 310 ask se 
388 poke 213,8:di-®:pn=-pa:vol 6 2438 678 scncelr :char ‚15,18,”verloren !” 2082 
398 sys BB16:for i-1 to 14:sys 8906: for 3793 680 goto 778 596 
p"-1 to 98:next p,i 698 rem -------- dUEENESSSr nn 
408 poke pa,396:poke pa+t1,97:poke pa+4P®, 4583 708 poke pa,32:poke pat+t1,32:poke pa+40, 3505 
9B:poke pa+41,99:sound 1,88,4 32:poke pa+41,32 
412 print "Chome ,2Zspaces]diamanten: ”ms” 3772 718 poke pn,36:poke pn+1,37:poke pn+4Q, 411B 
leben: "ec"[2spaces]zeit:” 98:poke pn+41,39 
H2Q Tem 7722227 HRUNDE es 728 for i=108 to 3908 step 2£B:sound 1,i, ESe7. 
438 do :poke 65297,4:for i-1 to 5: Jj-joy 2632 3:next i 
(1) 738 for p-1 to 1588:next p 1145 
440 if )J=1 then pn=pa-82:goto 430 1922 748 pk=-pk+z:1v=1lv+1:if lv<=6 then 278 3032 
450 if j-3 then pn-pat2:goto 492 1964 758 scnelr :char ‚15,6, "gewonnen !” 1314 
460 if jJ"5 then pn=pa+88:goto 439 1358 768 char ‚15,3,”sie haben :”:print spc( 5099 
470 if 3-7 then pnrpa-2:goto 438 2020 EB)pk+100*ec”"punkte”:gosub BO®:gosub 
480 next i:if j=128 then 608:else 568 1926 809 
498 pe=-pesek (pn+t1):if pe<>33 then 528 2ue1 778 char ‚15,14, ”press fire” 1738 
508 sound 1,888,18:di=di+1:char ‚12,0, 3970 7808 if joy (1)=128 then 268:else 780 1938 
str$ (ms-di)+” ” ELITE Sr sound ---------—- 
518 if di=ms then 788:else 548 1346 808 vol B:for i-l to 2 1817 
528 if pe>86 then pn=pa:for p=1 to SB: 2388 818 sound 1,596,15:sound 2,739,15:for pr 491% 
next p:goto 568 1 to 48:next p 
5380 sound 1,208,2 682 828 sound 1,819,38:sound 2,881,38:for p= 3551 
5482 poke pa,32:poke pa+t1,32:poke pa+"P®, 3585 1 to 88:next p,i:return 
32:poke pa+t41,32 1111 list 155 


Listing 1: Basicprogramm zu „Super-Boulder 


“, Dieser Programmteil lädt den Maschinencode 


READY. >22FO AS DO 58 E9 02 85 DO BO >22E0 FO 22 C9 40 DO 04 AS D2 
>22F9 D? C& Di A& Di EO OB DO >23B8 85 DS 4C FO 22 A9 20 AO 
>»2200 Di 4C DD 23 A9 58 85 D3 >2300 00 91 DO CB 91 Do AO 2 


MONTTOR >2308 A9 64 85 D4 4C 1A 23 A9 >25C8 91 DO CB 91 DO A9 20 8D 
>2310 5C 85 DS A9 #5 85 D4 4C >23D0 OF FF A9 7F 8D 10 FF A? 

PC Sk AU XR YR SF »2318 1A 23 AO 50 Bi DO C9 20 >23D8 45 8D 11 FF 60 AS D& C9 
 DO00 00 00.00 00 FB »2320 DO IC AS D4 91 DO CB Ad >2TIEO 24 DO 07 A9 28 85 Da AC 
2328 DZ E8 8A 91 DO AO 78 EB >23E8 EE 23 A9 24 85 D& 8D 13 

"2270 A? 28 85 DO A9 öc 85 Di >23350 8A 91 DO C8 ES 8A 91 DO >23F0 FF 60 00 OO 00 00 00 00 
"a27a AR OC 85 D? AZ 14 AO 00 »2338 20 BD 23 4C FO 22 C9 &0 >23F8 00 00 00 ON 00 00 00 00 
»2280 Bi DE 85 D7 85 DB 91 DO >»2340 DO 07 AS D2 85 DS 4C FO >2400 3C 66 GE GE 60 42 IC O0 
„2288 AD 01 20 BF 22 AO 28 20 »2348 22 AO 00 AS DZ 91 DO AO >2408 OC 33 33 3F 33 35 33.00 
2290 E97 22 AO 29 20 B9 22 18 2350 26 Bi DO C9 20 DO 24 AO >24310 30 33 33 36. 33 II 30.00 


a 
"2298 AS DO 69 02 85 DO 70 02 >»2358 4E Bi DO C9 20 DO IC AS >2418 OC 33 20 30 30 5 
PRERO Es DI E& DE CA DO D7 18 »2260 D4 91 DO CB As DS EB 8A »2420 36 35 33 337335 
»22AB AS DO 89 28.85 DO 90 02 »2368 91 DO AO 7& EB BA 91 DO 

F22BO E& Di Ca D9 AS D? DO CA »2370 C8 EB BA 91 DO 20 BD 23 

"2288 sb AS DS C9 58 FO 04 C9 >»2378 4C FO 22 C9 40 DO 07 AS 

"22C0 SC DO 02 EA D7 AS D7 Fi >2380 D2 85 DS 4C FO 22 AO 02 >2428 SF 30 30 3C 30 30 FF 00 
»22C8 DO &0 AP IC 85 DO AI öF >2588 B1 DO C9 20 DO FS AO 52 >2430 3F 30 39 30 30 30 T0 00 
F2EDO 85 Di AO 00 84 DE Ei DO »2390 B1 DO C9 20 DO IC AS D4 >2438 O0 33 30 33 33 33 0C 00 
»22D08°69:°58,F0.28 E66  D2 69. 64 >2398 91 DO C8 A& D3 ES SA 1 »2440 35 35 33 IF 32 52 33.00 
F22E0.F0222. 65.0269. °5E:FQ0727 »22A0O DO Aü 7A EB SA 71 DO CS >2448 OC 0C 0C 0C SC 0C 00 00 
»2ZEB E6& D2 C9 85 FO 21 GC D2 »23A8 EB 8A 91 Dü 20 BD 23 AC »2450 03 03 03 023 03 33 00 00 


> 


September/87 UM 127 
WWW. HOMECOMPUTERWORLD.COM 


»2458 : 


"240 


"2468 2 
DRAFTOSBEISS 


>2478 
>2480 
"2488 
»2490 
>2498 


>24A0 ! 
>24Ag 3 


»24R0 


>24B8 33 33 
>24C0 33 33 
>2408 32 2. 
>24D0 2 


>24D8 
>24E0 
>24E£8 
>24F0 
>24F8 
>2500 
»2508 


»2510.33 


»2518 
»2520 


+2550 
>2558 
F2S60 
»2568 
22570 
»2578 
FES80 
»2588 


22570, 


22578 
F25RO 


»2SAB 


»25BR0 


»2SB8 : 


P2SCH 
»25C08 
>25DO 
>25D8 
»25EO 
»25E8 
P2S5FO 
»25F8 
F2h00 
»2608 
»2610 
»2618 
F2sEO 
>2628 
>20 
?2638 
2640 


2648 
>26550 
>2658 
>2&b0 
>2668 
>2670 
>2678 
"2680 
"2688 
2690 


>2678 


je no En Ei 


O0 
00 
00 
00 
[0fe) 
00 
O0 
00 
00 
[#16] 


>26AD 
>24A9 
»26B0 
>2&B8 
F26C0 
»2668 
>26DO 
>2&6D8 
F26E0 
>2&E8 
>26F0 
»26F8 
»2700 
»2708 
»2710 
>2718 
+2720 
>2728 
»2730 
>2738 
»2740 
>2748 
>2750 
»2738 
»2760 
>2768 
»2770 
»2778 
>2780 
>2788 
+2790 
»2798 
>27A0O 
>27A8 
>27RB0 
»27B8 
>27C0 
»27C8 
»27D0 
»27D8& 
>27EO 
>27E8 
»27FO 
>27F8 
2B00 
»2808 
>2810 
>2818 
+2820 


00 
[979] 
20 


78% 


O2 
co 
FA 
AA 
05 
co 
DS 
57 


»2828 : 


>28350 
»2838 


2840 3 


»2848 
F28BS0 


»2858 3 
F2Ba0 : 
>2968 : 


>2870 
»2878 


»2880 E 


»2888 
>2870 
>2898 
FZBAO 
>28A8 
»2BRO 
»28B8 
F28C0 
>28C8 
»28D0O 
»28D8 
+28E0 


SF 


335 


SC 


er 


Be] 


SD 


oc 
oc 


33553 


Zr 
nd 


= 
33 


oc 
oc 
oc 
1810) 
[ale} 


»29E8 
F28FÜ0 
F2SF8 
P2IOO 
>2908 
>2910 
»2918 
>2920 
29728 
2930 
>2938 
>2940 
2948 
>2950 
22958 
>29&0 
»2968 
>2970 
»2978 
F2980 
»2988 
32920 
>29978 
ZE9AO 
>Z9FAB 
»297BO0 


{ae} 
oo 
00 
00 
oc 


m 


NER 


on 
oo 
[#10) 
[#ie} 
O0 
[910] 
[91%) 
OO 
oo 
00 
{70} 
O0 
[o]a} 


»29898 2 


»29C0 
>29C8 
»29DO 
>29D8 
»29EO 
»ZIEB 
Z29FO 
FZIFS 
FEAOD 
F2AOB 
F2ALO 
FaA1g 
FRAZO 
»2Ah28 
FEAZO 
FZASE 
»2AAU 
»2448 
FZASO 
»2ASB 
FASO 
FZAsB 
FaA7O 
>2A78 
»2ABO 
»2ABB 
FEAFO 


»2AF7S 
»ZAAO 
>ZAAB 
»ZARO 
>2ARS 
FZACO 
FEALB 
»ZADO 
>ZAD8 
Z2AEO 
FEAEB 
FZAFO 
»ZAFB 
>ZBOO 


>2B08 


>2B10 
»2B18 
»2B20 
>2B28 


O0 
[ale] 
{pa} 
[010] 
OC 


3 00 


SSOENE 


oO 
OO 
oo 
[910) 
ou 
O0 
00 
O0 
00 
OO 
OO 
[ale] 
oo 


ER 


Oc 


E oc 
3386 


03 


oc 


 OC 
3 öF 


OO 
[n1e} 
{#18} 


oo 
[9Ie] 
oo 
{7} 
O0 
oo 
[0107 
[0197 
[#10] 
OO 
oO 
oo 
oo 
O0 
00 
00 
O0 
[9197 
O0 


SC 32 


[910 
oO 
O0 
(01) 
om 
00 
oo 
#19) 
00 


O0 
OO 


>2B40 © 


#2848 
»2BS50 
»2B58 
F2EA0 
>2B&8 
F2RB7O 
>2B78 
»2E80 
»2B88 
>2B90 
>2B98 
F2BAU 
»2BA8 
»Z2EBü 
»2BB8 
>2ECO 
»2BC8 
»2EDO 
»2BD8 
>2BEO 
»2BE8B 
»2BFO 
»2BF8 
F2C00 
F2C08 
"2610 
»2C18 
»2b20 
"2C28 
F2C30 
»ACHB 
»2C40 
»2048 
2050 
F2CHS8 
>2CA0 


oo 
[#l8) 
[a10) 
1619) 
oo 
[010} 
oo 
{#10} 
57 
ba 
ei 
56 
58 
37 
36 
56 


56 


Ba 


“ 


»2C68 : 
>2C70 ! 


»2C78 


»2C80 


"2688 
F2CHO 
»2C98 
"2CAO 
"OCAB 
»2CBÜ 
»ZCEB 


FECECO 
»2CC8 
»2CDO 
>2CDB 


SZENE 


F2CEB 
F2CFO 
FECFE 


=2DO0 5 


"2D38 5 


2D40 
>2D48 


>2D50 57 


O0 


» 00 


00 


00 


00 
00 
3% 
57 
58 
58 
Ss 


>2D70 
>2D78 
>2D80 


»2D88 5& 


>2D970 
+2D98 
>2DAO 
>2DA8 
>2DBO 
>2DB8 
>2DEO 
+2DC8 


>2DDO : 


+2DD8 
>2DEO 
>2DE8 
>2DFO 
>2DF8 
>2E00 
»2E08 
»2E10 
>2E18 
>2E20 
»2E28 
»2ESO 
»2ES8 
>2E40 
»2E48 
>2ESO 
»2ES8 
>2E80 
»2E68 
+2E70 
>2E78 
»ZEBO 
»2E88 
»2E?O 
+2E98 
»2EAO 
»2EAB 
»2EBO 
»2ERBS 
»2ECO 
>2ECB 
»2EDO 
>ZEDS 


Z2EEO 


>2EES 
>2EFO 
>ZEFB 
>2F00 
+2FO8 
»2F10 
>ZF18 
>2F20 
>2F28 
S2FSO 
>2F38 

F40 
>2F48 
>2F50 
»2FS58 
>2F&0 
>2F&8 


>2F70 SB 


»2F78 
>2F80 
»2F88 
F2F90 


>2F98 SC 


>2FAO 
>2FAS 


>ZFEO 
>ZFEB 

>2FFO 
22FF8 
>3000 
22008 
>3010 


>3018 : 


>3020 
+3028 
>3030 
>3038 
>3040 
>2048 
>3050 
>3058 
>3060 
>3088 
>3070 
>3078 
>3080 
+3088 
>3090 
>3098 
>30AO 
PZOAB 
>30BO 
>20B8 
>I0C0 
>30C8 
>30DO 
>30D8 
»30EO 
>30E8 
»30FO 
»FIOF8 
>3100 
>3108 
?3110 
>3118 
»3120 
>3128 
>31I0 
>3138 
>3140 
>3148 
>3150 
>3158 
>3160 
>3168 
»3170 
>3178 
>3180 
>3188 


>3190 8 


>3198 
>31AO 
»31A8 
>31BO 
>31B8 
>31C0 
>31C8 
>31DO 
>21D8 
F31EO 
>31E8 
>31FO 
>3Z1F8 
>3200 


Impressum 


Chefredakteur: Manfred S. Schmidt (mss) 
(verantwortlich, Anschrift siene Redaktion) 
Redaktion: Christian Rogge (rg), Werner Breuer 
(wb), Michael Nickles (mn) 

Redaktionelle Mitarbeiter: 

Christoph Grunwald (car), Siegfried Schwarze 
(sis), Andreas Vichr (avi), Peter Vogel (pv), Ham- 
burg, Claus Peter Lippert (cpl), Ilse und Rudolf 
Wolf, Wien, Roger Schmidt (ros) 
Redaktionsassistentin: Siggi Pesch (sp) 
Gestaltung: Karin Wirth 

Run-o-thek: Wolfgang Kurtz (wok) 

Anschrift der Redaktion: RUN, Postfach 40 04 29, 
Rheinstraße 26/28, 8000 München 40, Telefon: 
0 89/3 60 86-0, Telex: 5215 350 comw d, Teleko- 
pierer: 0 89/3 60 86-1 09 

Auslandsredaktionen: 

Österreich: Erich K. Surböck, c/o ADV, Trattner- 
hof 2, A-1010 Wien, Tel.: 00 43/222/52 32 71 
Schweiz: Günter Schilling, Karl-Jaspers-Allee 4, 
CH-4052 Basel, Tel.: 00 41/61/42 47 16 

USA: CW-COMMUNICATIONS INC.,, 375 Cochi- 
tuate Road, Box 880, USA-Framingham, Mass 
01701, Tel.: 001/617/879 07 00, Tx.: 00230/951 153 
computwrld fmh 

Japan: COMPUTERWORLD/Japan, 1- 19-7, Shin- 
tomi Chuoku, J-Tokyo 104, Tel.: 00 81/3/5 51 38 82 
China: China COMPUTERWORLD, 74 LuGuGun 
Road, P.O. Box 750, RC-Beijing 100039, Tel.: 00 88/ 
6/814-61 74 

Verlagsrepräsentanten: 

Großbritannien: Beere Hobson Ass., Euan C. 
Rose, 34 Warwick Road, Kenilworth, GB-War- 
wickshire CV8 IHE, Tel.: 00 44/926/51 24 24. 
Comecon: Klaus J. Ruppert, Goethestr. 10, 6000 
Frankfurt/Main 1, Tel.: 08 11/28 26 90 

USA: CW International Marketing Services, Frank 
Cutitta, 375 Cochituate Road, Box 880, USA-Fra- 
mingham, Mass. 01701, Tel.: 001/617/879 07 00, 
Tx.: 00230/9351 153 computwrld imh 


"Taiwan: Alice Chen ACE Media, Agency Co., 


Ltd.. P.O.Box 26-578, Taipei R.O.C., Tel. 021721- 
4302, Telex 14142 acegroup 

Japan: M. Nakamura, IDG Communications, 
Japan, C/O Marcom International, Inc., Akasaka 
Center Bldg., 1-3-12 Moto-akasaka, Minato-ku, 
Tokyo 107, Japan 

© Copyright CW-Publikationen Verlags GmbH 
Anzeigenpreise: Für Produktanzeigen fordem Sie 
bitte unsere Mediaunterlagen an. MARKTFUH- 
RER: Der mm einspaltig DM 5,—; Fließsatzanzei- 
gen nach Zeilen DM 7,— gewerblich zzgl. MwSt., 
Chiffregebühr DM 10,—, privat DM 5,— inkl. 
MwSt. (Z. Zt. ist die Anzeigenpreisliste Nr. 4 vom 1. 
10. 1986 gültig) 

Erscheinungsweise: monatlich 
Abonnement-Bestellungen: Direkt beim Verlag 
(Anschrift s. u.) oder Buchhandel 

Vertrieb Handelsauflage: MZV Modemer Zeit- 
schriften Vertrieb GmbH, Breslauer Straße 5, 8057 
Eching, Tel.: 089/31 90 06-0, Telex: 522 656. 
Bezugspreise: RUN erscheint jeweils Mitte des 
Vormonats. EV-Preis DM/sfr 6,50. Im Inland be- 
trägt der Jahresbezugspreis DM 68,— inkl. Ver- 
triebskosten und gesetzl. MwSt. für 12 Ausgaben. 
Auslandsendpreis: DM 78,—; für die Schweiz sfr 
74,—. Luftpostversand auf Änfrage. Der Äbonnent 
kann seine Bestellung innerhalb einer Woche 
nach Erhalt des ersten Exemplars mit einer schrift- 
lichen Mitteilung an den Verlag widerrufen. Das 
Abonnement verlängert sich automatisch um ein 
weiteres Jahr, wenn es nicht acht Wochen vor Ab- 
lauf der Bezugszeit gekündigt wird. Im Falle höhe- 
rer Gewalt hat der Abonnent keinen Anspruch auf 
Lieferung oder auf Rückerstattung der Äbonne- 
mentgebühr. 

Telefon-Durchwahl: 089/3 60 86 () 
Vertriebsleitung: Brigitte Schleibinger (-153/-155) 
Abonnement-Verwaltung: Gustav Drechsler (-218) 
Anzeigenleitung: Sylvia Stier (-16l); (verantwort- 
lich für Anzeigen, Anschrift siehe unter Anzeigen) 


Anzeigenverkaufsleitung: 
Barbara Schönberger (-130) 
Anzeigenverkauf: Marianne Gad (-201) 
Anzeigendisposition: Ursel Sauter (-126) 

für Anzeigen und Vertrieb: RUN, Post- 
fach 400 429, Rheinstraße 26/28, 8000 München 40, 
Telefon: 0 89/3 60 86-0, Telex: 5 215 350 comw d, 
en 089/ 3 60 85-109 


ektdisposition: 
Rainer Oberländer (Leitung), Stefan Liba 
Druck und Beilagen: 
Carl Gerber Grafische Betriebe, Muthmannstraße 
4, 8000 München 45, Tel.: 089/323 93-233 (An- 
schrift für Beilagen) 
Zahl i 


ten: 
Bayerische Vereinsbank, BLZ 700 202 70, Konto- 
Nr. 116 000, Pschk. München 97 40-800 
Für Abonnenten: Bayerische Vereinsbank, BLZ 
700 202 70, Konto-Nr. 111888, Pschk. München 
233 900 808, Schweizerische Volksbank Winter- 
thur, Kto.-Nr. KK 10.251 730-0 
Erfüllungsort, Gerichtsstand: München 
Verlag: CW-Publikationen Verlagsgesellschaft 
mbH, Rheinstraße 26/28, 8000 München 40, Tele- 
fon: 089/36086- 0, Telex: 5215350 comw d, 
Telekopierer: 089/3 60 86-109 
Art-Direktion: Darinka BratuSa 
Produktionsleitung: Heinz Zimmermann 
Redaktionsdirektor: Dieter Eckbauer 
Geschäftsführer: Eckhard Utpadel, Walter Boyd, 
Patrick McGovern 
ISSN-Nr. 0176-1927 


Mitglied der Informationsge- 

meinschaft zur Feststellung der 

Verbreitung von Werbeträgern EN 
e.V. (IVW), Bad Godesberg. 


RUN ist ein Mitglied der CW-Communications/Inc.- 
Gruppe, der Welt größter Verleger für computerbe- 
zogene Informationen. Die Gruppe veröffentlicht 73 
Computer-Publikationen in 28 Ländern. Neun Mil- 
lionen Menschen lesen eine oder mehrere Publika- 
tionen dieser Gruppe pro Monat. Die Mitglieder der 
CWCI-Gruppe sind am CW Communications Inter- 
national News Service angeschlossen, einem tägli- 
chen Nachrichtendienst für die aktuellsten Meldun- 
gen aus dem internationalen DV-Geschehen. 
itglieder dieser Verlagsgruppe sind: 

Argentinien: Computerworld/Argentina; Asien: 
Asian Computerworld; Australien: Computerworld 
Australia, Australian PC World, Macworld; Brasi- 
lien: DataNews, PC Mundo; China: China Compu- 
terworld, China Computerworld Monthly; Däne- 
mark: Computerworld/Danmark, PC World, Run 


World; Schweden: Computer$weden, Mikrodatorn, 
Svenska PC World; Schweiz: Computerworld 
Schweiz; Großbritannien: Computer News, PC Busi- 
ness World, Computer Business; Ungarn: Computer- 
world Informatica; Venezuela: Computerworld 
Venezuela; USA: Amiga World, Computerworld, 
inCider, Infoworld, MacWorld, Micro Marketworld, 
PC World, Run, 73 Magazine, 80 Micro, Focus Publi- 
cations, Network World. 


IDG 


An IDG Communications Publication 


Inserentenverzeichnis 
Marktführer 84-87 
Electronic von A—Z, Landolt 

Produktanzeigen 
ATARLCorpallanger Lan er eg 
Audio Video Service 11 
Epson-Deutschland GmbH 2.US 
Füle Electronic 15 
Oceanic Electronics Corp. 79 


Philip-Morris GmbH 4.US 
Rat und Tat 11 
Rex Datentechnik 

Rushware 3. US., 143 
Wiesemann & Theis GmbH 13 
Was gibt’s wo 88-89 


CSJ — Computer Soft, CSV Riegert, Combo AG, 
EcoSoft AG, Fricke, Ing.-Büro, HD, Hofstede, 
IDEE-Soft I. Dinkler, KK-Soft, Kuehn, Peters, 
Scheiba, Tornado Computer, Video Loft, Zille. 
Wir bitten um freundliche Beachtung. 


WWW .KHOMESOMPUTERWORLB.COM 


board- 


Gebrauchs- 
Anweisung 


1. Anzeigentext in die vorgedruckten 
Zeilen der Karte schreiben — maxi- 
mal 6 Zeilen mit Anschrift oder Te- 
lefon-Nummer (pro Buchstabe, 
Satzzeichen, Wortzwischenraum = 
1 Kästchen). 

2. Rubrik und Bereich ankreuzen, 
Adresse auf der Rückseite der Kar- 
te angeben. 

3. Datum und Unterschrift nicht ver- 
gessen 

4, Karte zusammen mit 5-DM-Schein 
in Umschlag stecken, 

5. Umschlag zukleben, ausreichend 
frankieren und abschicken an: 
CW-Publikationen 
— RUNboard — 

Postfach 40 04 29 
8000 München 40 

6. Die Anzeige erscheint im nächst- 

möglichen RUNboard. 


Ich habe die 
Gelegenheit 
genutzt! 


Ichhabe am eine 


Gelegenheits-Anzeige im RUNboard 
bestellt. Sechs Zeilen zum Taschen- 
geld-Tarif von nur DM 5.— inkl. ges. 
Mehrwertsteuer. Die DM 5.— habe 
ich der Bestellung beigelegt. 


-o-the 
Disketten-Service 


gm® 


Ichhabe am beider 


RUN-o-thek Diskette(n) 
mit den Programmen aus RUN- 


Ausgabe_________bestellt. 
Preis pro Diskette: DM 21,80 plus 
DM 3,— Versandkosten = DM 24,80 


oO Bezahltmit V-Scheck-Nr. 
Konto-Nummer 
BLZ/Geldinstitut 

© Ich bezahle per Nachnahme. 
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EEE 
Seesen SERIE nn E: 


Spiele 


Hallo, 


geplagter Computerspieler! 


Wer kennt es nicht, das alte Problem: 
Man möchte ein Computerspiel 
durchspielen, muß aber sehr bald 
feststellen, daß das Spiel nicht für Nor- 
malsterbliche geschrieben wurde. An 
einer bestimmten Spielstelle verliert 
man ständig eines seiner 3 Bildschirm- 
leben, und wird — inzwischen total 
frustriert — gezwungen, das Game 
wieder von vorne zu beginnen. Glück- 
licherweise gibt es die sogenannten 
Spielepokes, die der Benutzer vor 
dem Aufruf des Maschinencodes ein- 
geben kann. Diese Pokes bringen 
dem Spieler besondere Annehmlich- 
keiten, wie zum Beispiel eine unbe- 
grenzte Anzahl an Bildschirmleben, 
Aufhebung von Zeitbegrenzungen, 


Pokeliste: 
Gyruss 3999,200 
Boulder Dash 16494,169 
Alligata Blagger 53264,126 
3574,44 
Bat Attack 11061,234 
Bagitman 19013,189 
22236,255 
Battle through time 22045,255 
Battle Zone 8909, 100 
Black Hawk 8290,255 
Bruce Lee 5686,128 
5672,128 
Cavelon 23789,255 
China Miner 34623,234 
34624,234 
34625,234 
Crisis Mountain 2665,238 
Dare Devil Dennis 29173,255 
17958, (Tempo) 
Dig Dug 10473,255 
Dinkey Doo 12296, 165 
11989,18 
Donkey Kong 12118,234 
Dragon Hawk 3477,255 
Evolution 6947,255 
Falcon Patrol 16764,234 
16765,234 
Flak 36364,234 
Fort Apokalypse 36364,234 
36365,234 
36366,234 
36339,153 
Frantic Freddy 34535,24 
31887,255 


Unsterblichkeit des Bildschirmhelden 
oder ein Verschwinden aller Gegner. 
RUN hat hier die bisher umfangreich- 
ste, jemals veröffentlichte Spiele- 
Pokeliste für euch zusammengestellt. 
An dieser Stelle wollen wir uns noch 
einmal bei allen bedanken, die uns 
ihre Spiele-Pokelisten zugeschickt ha- 
ben. Ohne unsere treuen Leser wäre 
diese umfangreiche Liste nie entstan- 
den: Wirklich super!!! Heißen Dank!!! 
Bevor es nun mit der Liste losgeht, 
noch eine Anmerkung. Wundern Sie 
sich nicht, wenn bei dem einen oder 
anderen Spiel mehrere Pokes aufge- 
führt sind. Die Ursache liegt darin, 
daß es von manchen Spielen viele 
verschiedene Programmversionen 


Galaxy 3369,230 
Ghouls 8367,255 
Hart Hat Mack 16877,173 
8472,100 
Herby 7191,255 
H.E.R.O. 14652,25 
High Noon 18033,255 
Hunchback 5704,50 
9521,44 
Jet Set Willy 11345,33 
Jumpman Junior 9450,173 
9450,44 
Jungle Hunt 2242,165 
Kickman 742,230 
Kid Grid 10020,234 
Lady Tut 2392,50 
Loderunner 7892,255 
Miner 2049er 9450,173 
2652,165 
2471,255 
Mr. Robot 11518,255 
Omega Race 6300,230 
Pakakuda 7015,234 
Pitfall 5393,255 
Punchy 15458,50 
Q-Bert 4446,173 
Quest for Tires 7341,99 
11485,125 
14864,0 
Radar Rat Race 7194,234 
Revenge oftheM.C. 35518,250 
Robin Rescue 6144,234 
Round-about 12843,234 
'Shamus 27185,169 
27185,165 


gibt. Wir haben uns bemüht, für die 
meisten Versionen einen Poke zu su- 
chen. Es kann natürlich vorkommen, 
daß man gerade eine Programmver- 
sion hat, von der wir keine Pokes be- 
kommen konnten. Nicht traurig sein, 
vielleicht klappt es mit einem anderen 
Spiel aus der aufgeführten Liste. Ab 
und zu sind auch Pokes mit unter- 
schiedlichen Wirkungen (Unsterblich- 
keit, unendlich viele Leben, keine 
Gegner etc. . .) bei einem Spiel aufge- 
führt. Also: Bei einem „Frustspiel“ 
alle, in der Liste aufgeführten Pokes 
ausprobieren und abwarten. 


Viel Spaß! 


27185,141 
27185,54 
27185,189 
Shamus Case II 15475,238 
3888,128 
15476,176 
Sheep in Space 35039,44 
Smokie 30116,1783 
33242,200 
33242,255 
Squish’Em 2562,100 
Super Scramble 4691, (Tempo) 
Survivor 19563,255 
Wheelin'Wallie 27427,173 
27916,173 
Zeppelin 10081,100 
14337,100 
Ghouls 8367,255 
Ugh! 22178,255 
Sammy Lightfoot 3678,255 
Dragon Hawk 3477,255 
Pooyan 20634,173 
Galaxions 7365,230 
Gangster 53264,126 
3574,44 
Cutbert Jungle 2659,5 
Protector II 16427,6 
Encounter 30430,0 
Crossfire 5353,44 
Battlezone 8909,100 
Scramble 11291,157 
Spelunker 10407,44 
Moonbuggy 24151,173 
Bungling Bay 47465,176 
Buck Rogers 8825,36 
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Das RUN-Sonderheft 

MS-DOS-Welt bringt auf über 

160 Seiten ausführliche 

Informationen für MS-DOS- 

„Einsteiger“: 

— Einführung in die 
MS-DOS-Welt 

— Betriebshilfen 

— Utilities 

Marktübersichten 


ich bestelle das 
Run-Sonderheft 4/87 MS-DOS Welt 


Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

DO) Verrechnungsscheck über DM 16,— 
(DM 14,— Heftpreis + DM 2,— Porto) 
liegt bei 

[Ü} Versand per Nachnahme zum Preis von 
DM 17,70 (DM 14,— Heftpreis + ' 
DM 2,— Porto + | 
DM 1,70 Nachnahmegebühr) se 

| 


Auslandsbestellungen nur gegen Verrech- 

N in DM. RU N n- 
ee, 

Name 

SEES EN Eee Wi SEN 
Vorname | ABA", ı71 


Straße/Hausnummer 


eek 
a 


m 2 oma 


Land (bei Auslandsbestellung) | N a an 6 5 5 \ 
GRUNDLAGEN: I su i 
| MS-DOS SRSRRRR 
OHNE GEHEIMNISSE Ss 
Datum/Unterschrift | 
Bestellschein bitte ausfüllen und ggf. mit un- | ner TE 15 
i V h in ei- el 
ae ten en DIE SICH LOHNT S AR”, 
schicken an: BENITG EEE TERETTE 
CW-Publikationen Verlagsgesellschaft mbH, 4 ... VNLITIES: u 
Vertrieb, Postfach 40 04 29, D-8000 Mün- NUTZLICHE PROGRAMME 
chen 40 | ZUM ABTIPPEN 
er rige 
cwe © PUBLIKATIONEN | EIN ARBEITSTIER machT F&A JUNIOR, 
| UNTERHALTUNG NORTON UTILITIES 


Ein Vnreinchiien der IDG Communications 


Ihre starke Verbindung zur Computerwelt | 
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Choplifter 
Crazy Kong 
Clowns 
Frogger 
Frogger Sega 
Galaga 
Herby 
Jumping Jack 
Kaktus 
Laserstrike 
Lazy Jones 
Manic Miner 


Matrix 


Motormania 
Neptun 
Pogo Joe 
Pengo 
Pedestrian 
Seafox 
Space Taxi 


Defender 
Action Biker 
AMC 
Annihilator 
Arabian Night 


Attack into R. 
Axions 


Bandits 
Beach Head 
Bizy Beez 
Blue Moon 
Bombjack 
Boulder D. II 


Boulder D. II 
Burning Rubber 
Captain Starl. 
Chiller 

Combat 
Commando 


Congo Bongo 
Crazy Caveman 
‚Crystal Castles 
Dimension X 
Dig Dug 

Fire Ant 

Falcon Patrol II 


8011,173 
30624,173 
3566,255 
22341,173 
22341,173 
17388,178 
7191,255 
27904,173 
4565,255 
16478,173 
2971,9 
16571,178: 
Sys 16384 
1629,238 
7983,238 
8646,255 
7870,60 
2779,36 
20295,44 
7337,173 
16911,200 
(mit Run/Stop- 
Restore unter- 
brechen und 
Poke ein- 
geben) 
3005,85 
15489,48 
11639,X 
6295,11 
2631,178: 
2632,14] 
2633,169: 
2634,89 
11291,176 
17388,173 
7065,238 
4971,177 
8289,99 
5889,255 
7316,X 
6819,173 
25112,165 
23114,255 
25088,250 


22501,189 
32765,42 
13590,0 
2180,X 
2409,44 


-9906,X - 


8655,5 
3332,258 
5643,285 
8645,129 
10473,255 
17868, 100 
9564,234: 


9596,234 


| Firelord 


Galaxy Terror 
Gateway to Apsai 
Ghostchaser 
Ghostbusters 
Gorf 


Goonies 


Grider 


Gyroscope 
Harrison Ford 
Heliflight 
House of Usher 
Hunchback II 
Hunter Patrol 


(Kassettenversion) 


Killer Road 
Kong strikes back 


Kung Fu Master 


Lancer Lords 
Le Mans 

Loco 

Maggot Mania 


Cutbert in Space 
Dallas Star 
Decathlon 
Drelbs 
Dropzone 

Eagle Empire 
Escape 
Exterminator 


Wallie goes Rhyme. 


Ghost n’ Goblins 


| Parallax 


Split Personalities 


2780,X 
2264,99 
2669,250 
22014,9 
7240,234: 
7241,234 
3002,173: 
16005,173 
6757,173 
37246,173 
38274,8 
15764,167 
2400,32 
7870,60 
6721,238 
21748,234: 
21749,234: 
21750,234 
17282,166 
31005,12: 
31006,221: 
31020,12: 
31021,221: 
31484 12; 
31485,221: 
27028,0 
36785,234 
4669,255: 
5543,255 
26699,173: 
27253,173: 
29690,173 
39613,189 
4566,176 
1642,60 
2547,X 
26944,77 
16571,173: 
Sys 16640 
16432,5 
16419,(0-19) 
2726,255 
3271,0 
9450,173 
8813,288 
10445,250 
2460,255: 
2465,255 
2214,50 
24345,173 
5514,27 
5908,76: 
5909,88: 
5910,23: 
5911,234 
8144,238 
27427,173 
20508 
5796,96: 
63927,96: 
Sys 319 
12156,205 
7852,205 


Westbank 
Lightforce 
| Asterix 

|  Trailblazer 


Nomad 
Mermaid Madness 


Willow Pattern 


Avenger 


Airwolf 
Ancipital 


Arcadia 


Blue Thunder 


13758,197 
13344,205 
9774,205 
29738,234: 
29739,234: 
30889, 234: 
30890,234: 
30891,234: 
Sys 28729 
5571,197 


'21244,208: 


21250,240: 
21290,234: 
21291,234: 
2,54: 


13473,255 
22743,57; 
22744,57 
10930,234: 
10915,234 
9638,234: 
1624, 
(Leb.1-255) 


Montezuma's Revenge 36190,230 


Monty on the Run 
Mister Mephisto 


Mrs. Pacman 


Nemesis 
Omega Race 
O'Riley's Mine 
Pacman 

Pitfall II 

Pixy Pete 
Popeye 


Quasimodo 
Rambo 


Ring of Power 


3994,255 
25922,44 
26432,44 
26373,0 
8090,173 
1,178 
7616,245 
10239,166 
6300,230 
9251,44 
9523,170 
3451.X 
2e0.32 
10473,255 
2408,285; 
2406,255 
16173,234 
6099,234: 
6100,234: 
6101,234 


6099175 


4820,173 
6099,173 
43,207: 
44,24 


R-Nest .4446,173 
2759,100 
Rocket Roger 18193,44 
18190,44 
18248,X: 
18253,X +48 
21291,255 
Save New York 7068,X 
Son of Blagger 6626,232 
39132,48 
3560,8 
Space Action 5697,171 
Space Invasion 2409,173 
Space Pilot 3486,12: 
3487,221 
3611,12: 
3612,221 
Super Breakout 2148,255 
Super Zaxxon 16149,155 
Tapper 15899,165 
Time Runner 8543,9 
Trollie Wallie 7711,173 
U-46 37898,163 
Whistler's Brother 26188,0 
Who dares wins I 4516,X 
‘Who dares wins II 15697,173 
5201,258: 
5012,255 
Wizard's Lair 32318,165 
Wizard of War 10430,X 
9639,234 
Bounty Bob 28463,173 
Caverns of Khaffka 37803,234: 
37804,234 


23407,234: 
23408, 234: 
23409,234: 
23415,234 
23416,234: 
23417,234: 
23423,234: 
23424,234 
23425,234 


16505,0 


19979,4: 
19980,4 


35869,173 


6871,234: 
6872,234 


16227,234: 
35888,234 


19228,234: 
19229,234 


39273,234: 
39274,234 


5097,197: 
5113,197: 
9989,197 


5834,234: 
5835,234:; 
5836,234: 
Sys 26386 


16187,120 


30602,234: 
30603,234: 
30604,234: 
Sys 5000 


25903,234: 
25904,234: 
sys 12288 


Final Conquest 


Flip & Flop 
Genesis 


Gridrunner 
Hades II 


Koko 
Monster Attack 
Monty Mole 


Skate Rock 


Space Harrier 


Crazy Comets 
Galvan 


Flash Gordon 


Infiltrator 5242,234: 
5243,234; 
5244 234 
Cliff Hangar 5528,0 
Dragon's Lair | 5960,204 
Bulldog 11312,128; 
sys 2560 
Exploding Fist ‚6901,255 
Fist 2 6701,255 
Arcana 12933,0: 
12934,2: 
28465,76: 
28466, 70: 
28467,10: 
sys 4096 
10435,X 
16017,44 
Xerons 2273,238 
Yie-Ar Kung Fu 41603,208 
36445,173 
Z 6172,174 
Zaga 9551,9 
Zaga Mission 12155,169 
Zorro 5423,127 
6431,125 
Ändroit 2 4283,234 
Beach Hawk 8289,99 
Bizy Hawk 5889,255 
Blackwyche 27186,96 
Cylu 39409, 173 
Espial 3369,33 
Staff of Karnath 1005,282: 
1006,10: 
Sys 20024 
Steath 30298,X 


Tips zur Lösung von 
"Bureaucracy’ 


Es ist unbedingt ratsam, selbst zu 
versuchen, die Lösung zu erarbeiten 
— da man so am ehesten auf verrückte 
Ideen kommt, diese ausprobiert und 
dann die entsprechend witzigen Reak- 
tionen des Programms erhält. Die ein- 
zig wirklich schwierigen Passagen, an 
denen man verzweifeln könnte, sind 
das Einlösen des Schecks und das 
'Switchgear'-Labyrinth. Der Rest ist, 
wenn man sich in die berühmte Doug- 
las-Adams-Logik versetzen kann, mit 
etwas geistiger Änstrengung sicher- 
lich zu lösen. 

Es ist zwar nicht nötig, aber es wäre 
gut, wenn man auch "The Hitchhiker’s 
Guide to the Galaxy’ (ebenfalls von 
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Douglas Adams) gespielt beziehungs- 
weise das Buch (sehr zu empfehlen) 
gelesen hätte. Viele Gags und Änspie- 
lungen beziehen sich darauf. Zum Bei- 
spiel der Name des letzten Arbeitge- 
bers in 'Bureaucracy', die 'Deep 
Thought Corporation’. "Deep Thought' 
war in 'Hitchhiker’ der Computer, der 
nach siebeneinhalb Millionen Jahren 
Rechenzeit die Antwort auf die Frage 
nach dem Leben, dem Universum und 
überhaupt allem ausspuckte. Diese 
Antwort lautete '42 Forty-two'. Doch 
nun zu den Tips: 

In der eigenen Straße: 

— Da man einen unbeschreiblichen 
Ekel vor der Lamazunge hat, muß man 
diese beschäftigen. Das geht am be- 
sten, wenn man das Lama füttert. 

— Im 'porch’ ist ein entweder anti- 
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amerikanisch oder ein antirussisch 
eingestellter Vogel (Parolen, die er 
schreit). Wie reagiert er wohl auf ein 
Bild des jeweiligen politischen Ober- 
hauptes des Landes? 

— Um die alte Frau im 'throphy room’ 
zu beschäftigen, klingelt man an der 
Tür des Hauses. Bis die alte Dame an 
die Tür gekommen ist, hat man ein we- 
nig Zeit! 

— Was kann man einem Briefmarken- 
sammler schöneres schenken, als 
eine Briefmarke mit einem Bild des le- 
gendären 'AiAt. 

— Der Reiseagentin zeigt man den 
Brief (steht ja auch in dem selben). 

— Um die Bezahlung der Rechnung 
im Restaurant zu umgehen, verläßt 
man es einfach durch die Hintertür. 
Wenn man später zu Geld gekommen 


ist, kann man immer noch bezahlen. 
Hierbei ist es interessant, die Reaktion 
des Obers auf Trinkgeld und auf kein 
Trinkgeld zu beobachten. 

— Wie reagiert der Verkäufer in der 
Buchhandlung auf die sensationelle 
neue Adventure-Kassette 'Dork I’ (Re- 
member Zork)? 

— Die Antwort auf die Parole be- 
kommt man nur von dem, der sie 
kennt (logisch). Diesen muß man täu- 
schen und man findet ihn in der Farm. 
Wie reagiert er auf den ersten Teil 
der Parole? 

— Da man nicht gleichzeitig den Ge- 
nerator antreiben und die Gitterstäbe 
zersägen kann, gibt man die Säge 
dem Mithäftling. 

— Was passiert, wenn man einen aus- 
gefüllten Auszahlungsschein zum Ein- 
zahlungsschalter bringt und einen 
Scheck über —75 Dollar einzahlt? 
Auf dem Flugplatz: 

— Den Schalter von 'Air Zalagasa’ fin- 
det man da, wo man ihn am wenigsten 
vermutet. Nein, nicht da wo es auf 
dem Wegweiser steht. 

— Den Pfeiler erklimmt man, wenn 
man ihn findet. 

— Verschiebt man den Flug 42 im 
Kontrollraum selbst, kann das böse 
Folgen haben, das läßt man besser 
kompetentere Personen tun. Dann 
aber nichts wie weg, 


— Um die nervtötenden Lautsprecher 
außer Gefecht zu setzen, verursacht 
man einfach einen Kurzschluß. 


Im Flugzeug: 

— Das Essen würde man los, wenn 
man seinen Sitz ruckartig bewegen 
könnte (light button). Wenn man sei- 
nen eigenen nicht bewegen kann, 
muß man sich das Essen eben auf ei- 
nem anderen Sitz servieren lassen 
und den entsprechenden Knopf su- 
chen. 

— Ist man sein Essen los, so findet 
man unter seinem Sitz ein Stück Karte, 
auf dem zwei entscheidende Worte 
(Fallschirm auf Zalagasisch) stehen. 

— Diese Worte sagt man der Stewar- 
deß, wenn das Flugzeug in Not ist. 

— 'knock on hatch’ 


Im Zalagasischen Jungel: 

— 'Z-BUG' heißt "Zalagasan Boysen- 
berry User Group’! Zeigt man den 
Kannibalen also seinen eigenen Besitz 
auf diesem Gebiet ... (nicht 'show', 
'give', 'offer' oder ähnliches). 

— Am Spint kann man immer nur zwei 
Griffe gleichzeitig drehen. Die Rei- 
henfolge ergibt sich aus dem Schild. 
— Die Lösung des 'switchgear room!'- 
Labyrinths steht in der unbeschrifte- 
ten Kassette. Mehrmals 'PRINTB' und 
dann von oben nach unten lesen. 


— ID und Paßwort stehen in Groß- 
buchstaben auf der ersten Seite des 
wiedergefundenen Adreßbuches. 
Den 'Space'-Einsatz kann man aus der 
Zeile unter der Eingabezeile schlie- 
Ren. 

— Im Terminal Programm startet man 
zunächst das 'PLANE.EXE' Pro- 
gramm. Dann bringt man den echten 
ROH dazu, das Computer-Killer-Pro- 
gramm 'DVH2.HAK’ zu starten. Das 
geht am besten mit Delete und Re- 
name. 

Nach der Zerstörung des Computers 
von RQH unbedingt die Überwa- 
chungsmonitore untersuchen, sonst 
entgehen einem die besten Gags. 

— Auf der Landebahn im Jungle 
landet früher oder später bestimmt 
ein Flugzeug, sofern man nicht ver- 
gessen hat, "PLANE.EXE" zu starten. 


Wieder zuhause: 

— Im eigenen Haus liegt jetzt ein 
Brief... 

Da es wenig Sinn hat, das Flugzeug zu 
kartographieren (zu klein) und da man 
im Flughafen und 'Switchgear'-Laby- 
rinth keine Chance hat, eine über- 
sichtliche und korrekte Karte zu zeich- 
nen, haben wir das nur von der Straße 
getan. Hierbei hat das eigene Haus 
die Hausnummer 42. 


(Andreas Paul/Stefan Engelhart) EM 
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512 neue Level für 
"Gauntlet’ 


'Gauntlet', so hieß die Spielhallen- 
adaption, die vor einigen Monaten die 
Softwarecharts eroberte. Dieser 
Superhit löste einen Boom aus, Zahl- 
reiche Nachahmungen wie 'Into the 
Eagles Nest', 'Ranamarama', 'Druid', 
'Commando 1987', um nur einige zu 
nennen, drängten auf den Markt. 
Ebenso bildeten sich 'Gauntlet'-Fan- 
Clubs, die während ihrer Treffen ver- 
suchten, sich durch die zahlreichen 
'Gauntlet’-Level zu kämpfen. "Gaunt- 
let’ ist für ein oder zwei Spieler spiel- 
bar, wobei beim Zwei-Spieler-Mode 
die Akteure gleichzeitig ihr Unwesen 
auf dem Bildschirm treiben können, 
indem sie eine von vier zur Auswahl 
stehenden Charakteren, Thor, Thyra, 
Merlin oder Questor, durch ein von 
Geistern, Dämonen und Zauberern 
überfülltes Labyrinth steuern. 

Jede der vier Charaktere hat seine 
Stärken und Schwächen. Entweder 
bewegen'’sie sich langsamer oder sie 
haben eine niedrigere Feuerkraft. 
Versuchen Sie, mit Ihrer Spielfigur 
schießenderweise den Ausgang zum 


nächsten Level zu finden. Dabei wer- 
den sie im Labyrinth allerlei nützliche 
Utensilien finden: Schlüssel, um durch 
verschlossene Türen zu gelangen, 
Zaubertränke, um Ihre zahlreichen 
Feinde wirkungsvoller bekämpfen zu 
können, aber auch Speisen, die Ihnen 
Energie bei Ihrem fast aussichtslosen 
Kampf geben. 

Die Grafik und der Sound von 'Gaunt- 
let’ waren nur guter Durchschnitt, 
aber das softe Scrolling und die über- 
aus originelle Spielidee verstanden 
es, viele Computerspieler in ihren 
Bann zu ziehen. Aufgrund desriesigen 
Erfolges von 'Gauntlet' war es gar 
nicht verwunderlich, daß der Herstel- 
ler U.S. Gold eine Fortsetzung auf den 
Markt bringen würde. 

'The deeper Dungeons‘ lautet das 
Zauberwort für "Gauntlet’-Freaks. Auf 
der Kassette beziehungsweise Disket- 
te befinden sich 512 neue Labyrinths, 
die noch ausgereifter als die Original- 
'Gauntlet’-Level sind. "The deeper 
Dungeons’ versteht sich als ein Nach- 
ladewerk, zu dem man unbedingt die 
Master-Kassette beziehungsweise 
-Diskette benötigt, um die einzelnen 
Level starten zu können. 

Die neuen Verließe sind nur ladbar, 


WWW.HOMECOMPUTERWORLD.COM 


wenn man das Originalspiel geladen 
hat und nach der Abfrage, wieviele 
Spieler teilnehmen wollen, den 'Dun- 
geons’-Datenträger installiert. "The 
deeper Dungeons’ kann man denjeni- 
gen empfehlen, die schon das Origi- 
nalspiel besitzen, Sie werden an den 
neuen Leveln aber eine Menge Spaß 
finden. 

(Carsten Borgmeier) ® 
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Mit dem Motorrad 
über Stock und Stein 


Rasante Überhol- 
manöver, beeindruk- 
kende Animation, 
Zeitdruck und lebens- 
gefährliche Geschwin- 
digkeit machen ’Enduro 


Racer’ interessant. 

Nach 'Speedking' und 'Supercycle’ 
folgt nun mit 'Enduro Racer’ eine wei- 
tere exzellente Motorrad-Rennsimula- 
tion, die die Herzen der Motorsport- 
fans um einiges höherschlagen lassen 
dürfte. Der Segaspielhallenhit wurde 
kürzlich vom renommierten Activi- 
sion-Team auf Homecomputer umge- 
setzt. Ich kenne die Schneider- und 
die hier zum Test vorliegende Com- 
modore-64-Version. Beide sind her- 
vorragend und haben mir eine Menge 
schöner Spielstunden vor dem Moni- 
tor beschert. Zu Beginn des Spiels 
wird man mit einem rockigen Sound 
begrüßt, der auch während des Ren- 
nens aus dem Lautsprecher des Moni- 
tors tönt. Nach Drücken des Feuer- 
knopfes befindet man sich in den 
Startboxen. Noch 3 Sekunden, dann 
beginnt das Rennen gegen die vier 
auf dem Bildschirm sichtbaren Kon- 
kurrenten. Noch 2 Sekunden: Wird 
meine Maschine das überaus gefährli- 
che Rennen überstehen? 

Noch 1 Sekunde: Ich muß jetzt etwas 
Gas geben, indem ich den Joystick 
nach vorne drücke, um einen mög- 
lichst guten Start zu haben. 

Start! 
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Enduro Racer’ 
am Start. 


Meine Maschine rast nach vorne. 
Nach den ersten zwei Kurven habe 
ich mein Motorrad auf 199 km/h 
Höchstgeschwindigkeit gebracht. 
Einige Konkurrenten sind hinter mir. 
Doch was ist das? Riesige Felsbrok- 
ken auf der Straße! Ich bemühe mich, 
mit der Höchstgeschwindigkeit die 
enorm großen Steine im Slalom zu um- 
fahren. Nach dieser meisterhaften 
Leistung folgte auch schon das näch- 
ste Hindernis: ein mitten auf der Renn- 
piste liegender Baum. Gar nicht feige 
fuhr ich auf den Baumstamm zu und 
sprang mit einem Ruck nach vorne 
über das gefährliche Hindernis. 
Ebenso taten das meine Gegner. Mein 
Motorrad landete wieder sanft auf der 
Piste. Der Fahrer wurde nur für kurze 
Zeit aus dem Sattel geschleudert. 
Glücklicherweise gelang es ihm wie- 
der, während des Fluges Halt auf dem 
Motorrad zu finden. 

Nun wurde die Rennpiste für kurze 
Zeit richtig gemütlich. Es waren keine 
Hindernisse weit und breit zu sehen, 
so daß ich meine Maschine wieder 
beschleunigte. Nach einem rasanten 
Überholmanöver wurde ich aus der 
Bahn gedrängt. Ich stürzte von der 
Maschine, die im selben Moment ge- 
gen einen Baum schleuderte. 

Das kostete wertvolle Sekunden im 
Kampf gegen die Zeit. Ich hatte davon 
nur 50 Sekunden für diese Runde zur 
Verfügung. Ich schnappte mir also 
meine etwas lädierte Maschine und 
setzte das Rennen fort. Nach einem 
weiteren Sprung über eine Sprung- 
schanze schepperte ich genau in 
einen auf der Straße liegenden Fels- 
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brocken, den ich eigentlich hätte um- 
fahren sollen. Mist! Ich hatte schon 
wieder kostbare Zeit verloren. Wenn 
ich die Rennstrecke nicht in der vor- 
gegebenen Zeit meistere, werde ich 
von der Rennleitung disqualifiziert 
und somit nicht für die nächste Renn- 
strecke zugelassen. Nachdem ich 
mich wieder auf meinen Hobel gesetzt 
hatte, riskierte ich Kopf und Kragen, 
um rechtzeitig im Ziel sein zu können. 
199 km/h — hoffentlich geht das gut, 
dachte ich mir. Das Ziel war schon 
sichtbar. Noch 9 Sekunden; ich habe 
es gleich geschafft. Noch 8, 7, 6 Se- 
kunden: Wow, dieser Sound ist ein- 
fach großartig. Noch 5, 4 Sekunden: 
Die Grafik ist auch sehr gut gelungen. 
3, 2 Sekunden: Geschafft, ich bin am 
Ziel! 

Meine Zeit wird auf meinem Punkte- 
konto verrechnet, und schon geht es 
weiter mit der nächsten Piste, die ich 
erst nach mehrmaligem Spiel 
meistern kann. 'Enduro Racer’ ist ein 
hervorragendes Motorrad-Rennspiel, 
das ich dem bisher besten Motorrad- 
Rennspiel ‚Super Cycle’ bei einem 
eventuellen Kauf vorziehen würde. 
Die Grafik ist bei 'Enduro Racer’ her- 
vorragend, besonders das Übersprin- 
gen der Hindernisse ist grafisch sehr 
gut gelungen. Der Sound, der das 
ganze Spiel begleitet, könnte von dem 
Soundmagier Ron Hubbard stammen. 
Die Motivation ist sehr hoch. Ich hatte 
nach einigen Stunden immer noch 
Spaß an diesem ausgezeichneten Mo- 
torradrennen. 
(Carsten Borgmeier) ® 


Programmname: Enduro Racer 
0 ; 
Idee /Story: 


Grafik/ Animation: 
Sound/Sprache: 


Schwierigkeitsgrad: 


Spielspaß: 


Gesamteindruck: 


Geschicklichkeitsspiel 
keine 


Spieltyp: 
Besonderheiten: 
Hersteller: 

Preis (Kass./Disk): 
Vertrieb: 


Activision 
239.—/39.— Mark 
Software Magazin München 


EEE 


Topagent im 
Labyrinth 


Namen 'Batman’ für den CPC ı 
Spectrum. Leider wurde dase 
te Spiel nie für den Commodo 
umgesetzt. Der Nachfolgehit 
over Heals’, der vom selben Oc 
Programmierer stammt, der auch 
man’ ins Leben gerufen hat urn 
auch für den Commodore 64 z 
ben. 

Weit von unserer Welt liegt da 
Blacktooth, ein böses Reich, v 
aus vier Welten in Angst und 
ken und auch in Sklaverei 
werden. In all diesen 
Welten ist das Leben hart 
mand denkt an eine Rev 
Völker der benachbarten 
machen sich Sorgen über Vorz 
militärischer Expansion auf 2 
tooth. Sie haben einen Spion vom Pl 


177 


no 
, 


D 


6 


zur Rebellion zu bewegen, indem er 
die bei der Eroberung durch Black- 
tooth verlorengegangenen Kronen fin- 
det. Freedom wird von sehr eigenwil- 
ligen Kreaturen bewohnt, die sich aus 
einigen symbiotischen Tieren zusam- 
mensetzen, welche gelernt haben, zu- 
sammen oder alleine als Einheit zu 
funktionieren. Unser Spion setzt sich 
dabei aus Head und Heals zusammen, 
die beide erstklassige Spione darstel- 
len. 

Head und Heals sind leider gefangen- 
genommen worden. Sie befinden sich 
in zwei getrennten Zellen, aus denen 
es aber keine Fluchtmöglichkeiten 
gibt. Es ist nun Ihre Aufgabe, die bei- 
den mit dem Joystick oder der Tasta- 
tur heraus auf den Marktplatz zu brin- 
gen, wo sie sich wieder vereinen kön- 
nen. Denn Sie leben nach dem Grund- 
satz: „Together we are strong". Von 
dort aus geht's zum Mond-Basishaupt- 
quartier, von wo aus sie entweder 


Hals über Kopf 
ins 3D-Labyrinth. 


nach Freedom zurückkehren können, 
oder, was viel heldenhafter wäre, sich 
zu einem Sklaven-Planeten zu telepor- 
tieren, um nach den verlorenen Kro- 
nen zu suchen. So bewegen die bei- 
den Topagenten, die recht nied- 
lich wie kleine Wollknäuel gezeichnet 
sind, durch Tausende und AÄber- 
tausende von Räumen, die alle einfar- 
big in exzellenter 3D-Grafik darge- 
stellt sind. Der Sound ist recht gut. Die 
Motivation ist natürlich sehr hoch, man 
möchte ja schließlich den Auftrag er- 
füllen und nebenbei auch noch mög- 
lichst viele Räume erforschen. 

In allen Räumen wimmelt es nur so 
von Gefahrenquellen. Sie werden viel 
Zeit am Monitor verbringen müssen, 
wenn Sie sich das Ziel gesetzt haben, 
'Head over Heals'’ durchzuspielen. 
Ich empfehle Ihnen, sich Karten über 
alle örtlichen Begebenheiten zu zeich- 
nen, denn so können Sie sich nicht in 
diesem Riesen-Labyrinth aus 3D-Räu- 
men verirren. 
(Carsten Borgmeier) ® | 
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Mehr Schein als Sein 


Vielleicht lag es daran, daß Malbor- 
dus bei Vollmond geboren wurde und 
daß seine Mutter ihn während seiner 
Kindheit verstoßen hat. Er lebte mit 
Wölfen zusammen in einer Hütte. Man 
kann vielleicht in seiner schweren 
Kindheit die Ursache für seinen mie- 
sen Charakter sehen. Er lebte im 
Wald, erhielt von einigen Zauberern 
übernatürliche Kräfte, die er gegen 
die Menschen einsetzte. 

Malbordus konnte durch bloßes 
Schnippen mit den Fingern Menschen 
in den Tod schicken. Doch ihm fehlt 
noch die vollendete Zauberkraft, die 
ihm die Zauberer des Waldes bisher 
nicht geben wollten, da Sie ihn nicht 
für reif genug hielten 
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'Temple of Ter- 
ror': Grafik von 


vorgestern. 
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Er sollte erst einen Test bestehen. Sei- 
ne Aufgabe ist es, fünf Drachenarte- 
fakte, die in einer verlorenen Stadt mit 
Namen Vatos, die kein Mensch seit 
Hunderten von Jahren betreten hat, zu 
finden. Er kann die Drachen wieder 
mit seinen bösen Zauberkräften zum 
Leben erwecken, so daß ihm danach 
eine teuflische Armee zur Verfügung 
steht, mit der er alle Menschen ver- 
nichten kann. Die „guten" Zauberer 
des Landes hören von diesem Test. 
Sie beschließen, ebenso jemanden 
loszuschicken, der die Drachenarte- 
fakte findet, bevor Malbordus es tut. 
Ihnen wird diese Aufgabe zugedacht. 
Geben Sie sich Mühe. Das Schicksal 
des Reiches hängt ganz allein von Ih- 
nen ab. 

Die Backgroundstory klingt vielver- 
sprechend, aber nach dem Laden des 
Grafik-Adventures "Temple of Terror’ 


vergeht die Lust auf Abenteuer. Zu se- 
hen ist ein Adventure im Stile der al- 
ten Scott Adams-Adventures, die über 
recht bescheidene Grafiken und 
einen Zwei-Wort-Parser verfügten. 
'Temple of Terror’ ist ein Musterbei- 
spiel für ein Adventure vergangener 
Situationen, wo nach einer Handlung 
des Spielers die Bemerkung „Du bist 
tot“ erscheint. Beim Zwei-Wort-Parser 
muß man stets ein Nomen und ein 
Verb eingeben, sonst erscheint die 
Bemerkung „That's beyond my 
power" oder „Idon't understand you“. 
Bei meinem Test erkundete ich ein 
wenig das Zauberreich. Das Adven- 
ture ist recht gut konzipiert. Ein 
Puzzleteil paßt zum anderen. Aber 
wer spielt noch Zwei-Wort-Parser- 
Adventure, wenn es Infocom-Adven- 
tures oder 'The Pawn’ gibt? 

Leider ist die Anleitung zu 'Temple of 


Terror', aber auch das ganze Spiel in 
Englisch. E 
(Carsten Borgmeier) == 
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Weltraum-Getümmel 


Die Low-Budget-Reihe 199 'Silver 
Range’ von Firebird Software, in der 
so namhafte Klassiker wie "Thrust', 
'Chimera', 'Happiest Days of your 
Life’, 'Olli and Lissa', 'Raging Beast’ 
und 'Parkpatrol’ erschienen sind, ist 
um ein weiteres Spiel namens 'Force 
One' erweitert worden. Im Jahre 2430, 
die Welt befindet sich gerade im zwei- 
ten Solarkrieg, ist ein Hilferuf aus dem 
schon von Feinden besetzten fünften 
Solarsystem empfangen worden. „Wir 
sind von Feinden im Weltraum einge- 
schlossen, bitte befreit uns“, ist durch 
den Äther zu hören. Es gibt nur ein 
Raumschiff im ganzen Universum, was 
für diese gefährliche Mission ausgerü- 
stet ist: Force One. Als Kommandant 
dieses Raumschiffs werden Sie auto- 
matisch zum Helden gemacht. Sie be- 
kommen die undankbare Aufgabe, 
sich mit Force One durch endlose An- 
griffswellen von feindlichen Jägern zu 
kämpfen. Ballern ist angesagt. Sie flie- 
gen von links nach rechts. Die feindli- 
chen Jets greifen von beiden Seiten 
Ihr grafisch gut realisiertes Raum- 
schiff an. Zu Beginn fliegen die Aliens 
noch genau vor Ihrer Flinte auf und 
ab. 


Action verlangt 
Aber das ändert sich schlagartig. 
Bald fliegen Sie langsam an und wer- 
den immer schneller, wenn Sie sich 
auf Sie stürzen. Der Spieler hat alle 
Hände voll zu tun. Es sind blitzschnel- 
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le Reaktionen gefragt. Sie müssen Ihr 
Raumschiff rauf und runter bewegen, 
um den Aliens auszuweichen. Außer- 
dem müssen Sie auf alles schießen, 
was sich bewegt. Denn sie wollen ja 
schließlich Punkte sammeln, oder 
nicht? Alles in allem ist 'Force One' 
recht unterhaltsam. Die Spielidee ist 
zwar uralt, aber wem es gelüstet, nach 
all den „anspruchsvollen“ Computer- 
spielen auch mal wieder etwas Primiti- 
ves zu spielen, ist mit 'Force One' ganz 
gut beraten. Sound ist nicht vorhan- 
den (wenn man mal von den Schußge- 
räuschen absieht). Für 9,90 Mark er- 
hält man mit 'Force One’ zwar nichts 
Besonderes, also kein Programm 
der Low-Budget-Spitzenklasse, wie 
"Thrust', '"Thrust II’, 'Formula One Si- 
mulator', 'Chimara’, 'Cylu’, 'Gogo the 
Ghost’, 'Gunstar’, 'Happiest Days of 
your Life', 'Microrhythm', 'Ninja Mas- 
ter‘, 'Olli and Lissa', 'Park Patrol’, 
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Auf die Dauer 
hilft nur Ballern: 
'Force One’. 


'Pneumatic Hammers', 'Raging Beast', 
'Spiky Harold', 'UFO’, "Warhawk', 
"Willow Patter', sondern absolute Mit- 
telklasse-Softwarekost. 

(Carsten Borgmeier) EEE 
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Kampf um die Erde 


Wieder einmal ist die 
Erde in Gefahr die 
Aliens greifen an. 
Kampfroboter Mag Max 


soll die Verteidigung 
übernehmen. 


Das Leben auf der Erde sd in naher 
Zukunft kein Zuckerleggee mehr sein. 
Diesen Eindruck er## zen beim 
Lesen der Anleitung oz Zimagines 
neuestem Actionspe? Mes Max’. 
Feindliche Aliens are Ze Erde un- 
entwegt an. Ganze Deeesssche sind 
durch außerirdische Eeseruer zer- 
stört. Die Erdlinge DES sch stän- 
dig in Angst und Scsersen Doch 


eine Eliteeinheit aus Sochkarätigen 
Wissenschaftlern und Zampfpiloten 
mit dem Namen SCH-Corss gibt sich 
mit diesem Zustand mich zufrieden. 
Sie machen sich daran eine wirksame 
Waffe gegen die Alens zu konstruie- 
ren: den Kampfroboter Mag Max. Un- 
ter dem Zeitdruck, die Kempfmaschi- 
ne Mag Max vor dem nächsten Angriff 
der Aliens fertiggestellt zu haben, ar- 
beiten zahlreiche Experten an dieser 
Wunderwaffe. Die Erabewohner 
schöpften wieder Hofmung: „Mag 
Max schafft sie alle!” 

Doch erstens kommt alles anders und 
zweitens anders als man denkt. Man 
hatte gerade den letzten Handgriff zur 
Fertigstellung von Mag Max getan, als 
die Aliens in einem unbarmherzigen 
Überraschungsangni® das ganze Ge- 
lände des SCI-Corps zerstören. Dabei 
flog auch Mag Max in tausend Einzel- 
teile auseinander, die sıch im selben 
Moment über den ganzen Globus ver- 
teilten. 


Trotz dieses Dilemmas haben die Er- 
denbewohner Glück im Unglück: In 
den Tiefen der Erde wird ein Kreis- 
lauf geschlossen, der dazu führt, daß 
Mag Max noch lebt. Wenigstens seine 
Zentraleinheit ist guter Dinge. Sie erin- 
nert sich an den ihr vor der Zerstö- 
rung einprogrammierten Befehl: Tod 
allen Äliens!! Glücklicherweise wis- 
sen die Aliens nichts von dem gehei- 
men Kampfroboterprojekt Mag Max. 
So kommt die Rebellion für sie völlig 
unerwartet. Natürlich kann Mag Max 
den Kampf gegen die bösen Aliens 
nicht alleine aufnehmen. Ihre Aufga- 
be ist es nun, Mag Max mit Tastatur 
oder Joystick über die Oberfläche un- 


Mag Max 
macht sie 
alle 


serer guten alten Erde zu steuern, die 
Einzelteile aufzusammeln, so daß es 
bei ihm zu einer Vollendung an Stär- 
ke, Schnelligkeit und Feuerkraft kom- 
men kann. Dabei dürfen Sie natürlich 
nach Herzenslust ballern, ballern und 
nochmals ballern. Ab und zu treffen 
Sie auch auf Krater, durch die Sie mit 
'Mag Max’ Zentraleinheit in verlasse- 
nen Vulkanhöhlen nach seinen Einzel- 
teilen suchen können. 

Keine Anast, Sie sind gut bewaffnet. 
Man hat Sie mit einer geladenen 
Laserkanone ausgerüstet, die einen 
Großteil der Aliens vernichten kann. 
Doch unter ihnen gibt es auch ganz 
harte Kaliber, die nur mit bestimmten 
Waffensystemen zu besiegen sind. 
Diese Bewaffnung müssen Sie auf 
Ihrer Reise über die Erdoberfläche 
finden. Nach jedem Level stehen Sie 
dem Führer der jeweiligen Kampfein- 
heit der Aliens gegenüber, den es zu 
besiegen gilt, um in den nächsten 
Level gelangen zu können. 


Zum Spielen von 'Mag Max' möchte 
ich noch einige Tips geben: 

l. Bleiben Sie immer in der Bild- 
schirmmitte, um allen Angriffen nach 
zwei Seiten ausweichen zu können. 

2. Es ist wichtig, daß Sie nicht ziellos 
in der Gegend herumballern, son- 
dern ein Ziel anvisieren, um es dann 
mit hundertprozentiger Sicherheit zu 
treffen. 

Fazit: Schon nach kurzer Zeit hatte ich 
bei meinem Test keine Lust mehr, die 
Menschheit zu erretten, mit einer flie- 
genden Zigarettenkiste über eine von 
Aliens wimmelnde Planetenoberflä- 
che zu fliegen und dabei, wenn ich mir 
mal nicht meinen Daumen am Feuer- 
knopf wunddrücken mußte, irgend- 
welche Schrotteile einzusammeln, die 
zum Beispiel meine Feuerkraft ver- 
stärken. Grafisch ist 'Mag Max’ gut 
gelungen, der Sound ist geradezu 
phänomenal, aber das Spielerische 
kommt leider zu kurz. Hinzukommt 
noch, daß die Idee, ein Raumschiff auf 
einer Planetenoberfläche herumflie- 
gen zu lassen und dabei Gegenstände 
einzusammeln, schon einen langen 
Bart hat. 

Außerdem ist 'Mag Max' an vielen 
Stellen auch sehr frustrierend. 
Manchmal kommt es vor, daß man von 
vier Seiten gleichzeitig angegriffen 
wird. Für viele mag das sicherlich ein 
Änreiz sein, weiterzuspielen. Ich 
möchte dazu nur sagen, versuchen Sie 
es, wenn Sie nicht vorher einschlafen. 
Programmiertechnisch hat Imagines 
'Mag Max' sicherlich Klasse. Aber 
was nutzen einem schon guter Sound 
und gute Grafik, wenn das Spiel 
tödlich langweilig ist? 

(Carsten Borgmeier) Et 
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Panther’ — wilde Jagd 
über Planetenoberrflä- 
che. Bombastische 
Sounds und Grafiken 
zum Low-Budget-Preis. 


Es gibt seit einiger Zeit Firmen, die 
sich auf die Produktion von sogenann- 
ten Low-Budget-Programmen („Billig- 
spiele") spezialisiert haben. Das sind 
Firebird, Power House, Alpha Omega 
und Mastertronic, um nur einige zu 
nennen. Es gibt einige Highlights un- 
ter diesen Billigspielen, so zum Bei- 
spiel der 'Formula One Simulator’, 
'Thrust', 'Thrust IL SOIJ', 'Olli' und 
'Lissa‘ und noch einige andere, aber 
man muß sagen, der Großteil der 
Low-Budget-Programme ist Schund, 


den man nur durch den günstigen 
Preis auf den Markt bringen kann. 
Ausnahmen bestätigen natürlich die 
Regel. So hat 'Mastertronic’ nach ei- 
ner kleinen Pause an Low Budget 
Highlights mit 'Panther’ wieder einmal 
zugeschlagen. 'Panther' ist ein hervor- 
ragendes Spiel, das für nur DM 9,90 
Mark angeboten wird. 

Es sieht sehr schlecht in der Stadt des 
Planeten Xenon aus. Aliens haben 
einen Großteil der militärischen An- 
lagen zerstört. Xenon ist nun allen 
Außerirdischen schutzlos ausgelie- 
fert. Der Planet ist von den Aliens 
schon fast vollständig besetzt. Sie ha- 
ben ihre Raketenstationen und Kampf- 
geschwader auf dem Planeten statio- 
niert, um sicher sein zu können, daß 
ihnen niemand mehr ihre Position 
streitig machen kann. Die Bewohner 
von Xenon haben ihren schönen Pla- 
neten schon längst aufgegeben. Fast 
die gesamte Bevölkerung wurde eva- 
kuiert. Nur einigen militärischen Per- 
sönlichkeiten wurde der Ernst der 
Lage noch nicht bewußt. Sie saßen zur 
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Spielspaß zum 
Minipreis 


Zeit der Evakuierung immer noch in 
ihren Bunkern und schlürften Tee. 

Erst jetzt, wo die Aliens auch die Bun- 
ker unter Beschuß nehmen und ab 
und zu ein bißchen Tee verschüttet 
wird, beschließen die Militärs, aus 
dem Krisengebiet zu fliehen. Nur wie, 
das ist die große Frage. Zu Fuß ist das 
ein Ding der Unmöglichkeit. Man 
kann gerade 50 Schritte aus dem Bun- 
ker machen, da wird der Boden auch 
schon durch Laserfeuer umgepflügt. 
Es gibt nur eine Möglichkeit, zu ent- 


'Panther’ in Aktion. 


kommen. Ein mutiger Pilot muß mit ei- 
nem Panther-Kampfjet in die Gefah- 
renzone fliegen, vor den Bunkern lan- 
den, die teetrinkenden Soldaten auf- 
sammeln und auf die andere Seite des 
Planeten fliegen, wo sich der Welt- 
raumflughafen befindet. Hier müssen 
Sie noch ein Raumschiff kidnappen, 
um letztendlich von Xenon verschwin- 
den zu können. 

Nach dem Laden der Kassette hörte 
ich einen hervorragenden Sound. Alle 
Achtung, damit hatte ich nicht gerech- 
net. Auf dem Bildschirm sieht man 
einen Ausschnitt der Planeten-Land- 
schaft. Darunter befindet sich eine 
Änzeigetafel, auf der man Angaben 
über die Anzahl der Leben, den 
Score, den Highscore, die Anzahl der 
mit dem Raumgleiter geretteten Mili- 
tärs, eine Messagewindow und einen 
Scanner finden kann. Man kann nun 
mit dem Joystick den Raumgleiter in 
die Höhe bringen und dann in Blue 
Max-Manier diagonal über die Plane- 
ten-Landschaft fliegen. Auf dem Scan- 
ner wird angezeigt, wenn sich ein 
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feindlicher Jäger nähert. Diese Jäger, 
die sich wie verrückt in der Luft dre- 
hen und fast allen Schüssen des Spie- 
lers ausweichen, müssen in die ewi- 
gen Jagdgründe geschickt werden. 
Die Aliens greifen in verschiedenen 
Angriffswellen an. Auf Ihrem Flug 
über die Planetenoberfläche werden 
Sie ab und zu kleine Bunker bemer- 
ken, neben denen Sie landen müssen, 
Die Militärs winken so lange, bis sie 
einen bequemen Weg zum Luftgleiter 
haben. Lassen Sie die Militärs einstei- 
gen und fliegen Sie weiter, um zum 
nächsten Bunker zu gelangen. Sie soll- 
ten die Militärs zum Weltraumflugha- 
fen bringen, von wo aus sie das Weite 
suchen können. Dabei ist es unerläß- 
lich, über verschiedene Gebiete des 
Planeten zu fliegen. Die Aliens haben 
ihre Raketenstationen in Städten in- 
stalliert, die Sie überfliegen müssen. 
Nehmen Sie die Warnungen Ihres 
Bordcomputers ernst und fliegen Sie 
unter dem Radarschirm, denn gegen 
die abgefeuerten Wärme-Suchrake- 
ten der Aliens hat selbst der geschick- 
teste Pilot wenig Chancen. Haben Sie 
alle Gebiete durchflogen und alle 
Militärs eingesammelt, ist Ihre Auf- 
gabe erfüllt. 

Fazit: Der Sound ist phänomenal, die 
Grafik ist gut gelungen, besonders die 
feindlichen Raumgleiter, die sich bei 
Ausweichmanövern geschickt in der 
Luft drehen und wenden. Die Motiva- 
tion ist sehr hoch, ich hatte nach meh- 
reren aufregenden Spielstunden im- 
mer noch Spaß an 'Panther'. Das 
Preis/Leistungs-Verhältnis könnte gar 
nicht besser sein. 

(Carsten Borgmeier) Em 


Programmname: Panther 
En 
Idee/Story: 


Grafik/ Animation: 
Sound/Sprache: 


Schwierigkeitsgrad: 


Spielspaß: 


Gesamteindruck: 


Geschicklichkeitsspiel 
Toller Sound 

Mastertronic 

9,90 Mark 

Software Magazin München 


Spieltyp: 
Besonderheiten: 
Hersteller: 

Preis (Kass./Disk): 
Vertrieb: 


ne /% 


Spiele mkmzmumzunn 


Eishockey 


mit strategischen Elementen 


Superstar Icehockey’ 
bietet wirklichkeitsnahe 
Grafiken und Simu- 
lationen. 


Eishockeysport wurde auf dem Com- 
modore 64 bisher vernachlässigt. Es 
gab vor etwa 2 Jahren ein Eishockey- 
spiel namens Slapshot von der engli- 
schen Softwarefirma Anirog, das sehr 
kläglich ausfiel. Doch nun ist es da: 
'Superstar Icehockey', ein hervorra- 
gendes Eishockeyspiel. Meiner Mei- 
nung nach das beste und realitätsna- 
heste Sportspiel für den C64 über- 
haupt. Entwickelt wurde 'Superstar 
Icehockey' von der amerikanischen 
Firma Mindscape, die schon durch 
‘Indoor Sports’ und 'Superstar Ping 
Pong' ein Begriff ist. Nach dem Laden 
der Mindscape-Titelbilder ertönt eine 
aus 'Indoor Sports’ und ’Superstar' 
vertraute Melodie, die ich für sehr 


mißlungen halte. Der Sound ist der 
Schwachpunkt bei diesem Superhit. 
Man sieht nun eine Tabelle der Ersten 
und Zweiten amerikanischen Hockey- 
Division, die in West- und East-Confe- 
rence unterteilt ist. Darunter befindet 
sich das erste Optionsmenü, in dem 
Vorgaben eingestellt werden können, 
die zum strategischen Teil des Pro- 
gramms gehören. So kann man unter 
„league history" beobachten, wievie- 
le Saisons schon gespielt worden sind. 
Unter der Option „View Team history" 
kann man alle Daten über einzelne 
Teams ansehen, wie sämtliche Siege, 
Niederlagen und Punkte der vergan- 
genen Spielzeiten. 
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Auf der Diskette ist ein bestimmtes 
Kontingent an amerikanischen Eishok- 
keymannschaften und deren Spielern 
gespeichert. Wer seine ’Superstar- 
Icehockey'-Diskette an heimische 
Gefilde anpassen möchte, der kann 
durch „Reset League" sämtliche 
Teamnamen und Spielernamen, aber 
auch Bestimmungen, die Play-off-Run- 
de betreffend, verändern. Bei „Set up 
new lines" können spielerische Daten 
einzelner Spieler, die in der Liga spie- 
len, verändert werden. Unter „Im- 
prove Team“ können Sie Ihr Team ins 
Trainingslager schicken, die Position 
der Spieler innerhalb des Teams tau- 
schen, einige Spieler auf die Ersatz- 
bank verdammen, oder man kann 
auch mit seinen Spielern handeln, sie 
an andere Clubs verkaufen und neue 
hinzukaufen. 

Wenn Sie sich in diesem Optionsmenü 
ausgetobt haben, kann man mit dem 
Joystick „Play next Game" anklicken 
und gelangt in ein neues Menü, das 


Parametermenü 
zu "Superstar Ice- 
hockey'. 

die Parameter für das nächste Spiel 
festsetzt. Die Parameter sind nur bei 
einem Trainingsspiel variabel. Sie 
können dann die Spielzeit einer Hok- 
keyperiode, die Anzahl der Icehock- 
eyspieler auf dem Eis (beim Trainings- 
spiel können Sie 2 gegen 2 spielen), 
die Trikotfarbe der Teams, aber auch 
Spiel mit oder ohne Abseitsregeln ein- 
stellen. Über die Kontrolle der Spieler 
sei soviel gesagt: Der Computer steu- 
ert bei Superstar Icehockey immer 
das gegnerische Team. Sie müssen in 
Ihrer Mannschaft 3 Rollen besetzen; 
den Torwart (Goalie), den Centerspie- 
ler (Center) und den Coach (Trainer). 
Sie können im Menü wählen, ob eine 
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Position in Ihrem Team durch den 
Computer, Port 1 oder Port 2 gesteu- 
ert werden soll. 

Ich stellte die Parameter für mein 
Team so ein, daß der Computer wäh- 
rend meines Tests die Rolle des Trai- 
ners und des Torwarts übernahm. Ich 
konnte mich dann auf den Centerspie- 
ler konzentrieren. So wechselte ich 
meinen Joystick in Port 1, so wie ich es 
im Menü eingestellt hatte, und dann 
ging das Spiel nach einiger Ladezeit 
auch schon los. 

Der Bildschirm ist in zwei Abschnitte 
unterteilt. Auf dem oberen Teil sieht 
man einen Ausschnitt des Spielfeldes, 
das je nachdem, wo sich der Puck be- 
findet, mitscrollt. Darunter befindet 
sich die noch verbleibende Spielzeit, 
Nummer der Periode, zu absolvieren- 
de Strafzeiten und Torestand. An die- 
ser Stelle sind auch bestimmte Daten 
ablesbar, die für den Trainer unerläß- 
lich sind. 

Ich hatte mich gerade mit allem ver- 
traut gemacht, als auch schon ein lau- 
ter Pfiff zu vernehmen war... der An- 
pfiff. Die Mannschaft mußte im ersten 
Spiel gegen Detroit spielen. Detroits 
Centerspieler schnappte sich kurz 
nach dem Anpfiff den Puck und zog 
mit ihm gen Richtung meines Tors. 
Der Centerspieler ist immer in einer 
anderen Farbe dargestellt als seine 
Mitspieler. Genau wie bei Internatio- 
nal Soccer kann der Centerspieler mit 
dem Joystick gesteuert werden. Die 
anderen Cracks steuert der Compu- 
ter. Das war mein Glück. Einer meiner 
Teamkollegen machte bei Detroits 
Centerspieler einen Bodycheck, und 
der Puck flog gegen die Bande. Ich 
taste so schnell ich konnte zur Bande, 
nahm den Puck und dribbelte auf das 
Tor von Detroit zu. Ich konnte einige 
Gegner umspielen und riskierte einen 
Schuß aufs Tor. Gehalten! Der Puck 
prallte ab und sprang zu einem Spie- 
ler der anderen Mannschaft. Der führ- 
te den Puck zu meinem Tor. Mein 
Centerspieler, den ich zu steuern hat- 
te, stand immer noch vorm Detroit- 
Tor. Ich konnte ihn, da der Bildschirm 
immer mit dem Puck mitscrollt, nicht 
sehen. Also bewegte ich meinen Cen- 
terspieler mit dem Joystick in Rich- 
tung Tor, und tatsächlich, er tauchte 
nach kurzer Zeit wieder auf dem Bild- 
schirm auf. Vor meinem Tor war aller- 


hand los. Mehrere Schüsse wurden 
von Detroit aufs Tor abgegeben, doch 
der Goalie, den ich vom Computer 
steuern ließ, vollführte eine Glanzpa- 
rade nach der anderen. 

Wenn man mit einem Spieler in einen 
Gegner fährt und dann den Feuer- 
knopf drückt, begeht man ein Foul. 
Diese Art von Spieltechnik mußte ich 
natürlich auch ausprobieren. Mein 
erstes gefoultes Opfer war gerade da- 
bei, den Puck über meinen am Boden 
liegenden Goalie zu schlenzen. Das 
konnte ich nicht zulassen. Also fuhr ich 
zu dem Spieler hin, drückte den Feu- 
erknopf. Kurz darauf knallte mein Ge- 
genspieler zu Boden. Ich wollte gera- 
de den Puck übernehmen, um zu kon- 
tern, als sich mir zwei Gegner in den 
Weg stellten. Auch sie wurden ein- 
fach umgenietet. Bei meinem ersten 
Foul hatte der Schiedsrichter noch 
einmal beide Augen zugedrückt, aber 
das war dann wohl doch zuviel des 
Guten. Es ertönte ein schriller Pfiff, 
das Szenario wechselte. Ich sah jetzt 
auf einer Tafel den Schiedsrichter, 
der kräftig in seine Pfeife blies. Darun- 
ter stand eine Bemerkung, warum er 
das Spiel unterbrochen habe: Rough- 
ing. Roughing heißt, das kann sich be- 
stimmt jeder denken, foulen. Das Sze- 
nario wechselte. Bei Spielunterbre- 
chungen wird nämlich immer nach 
der Schiedsrichtertafel auch ein Menü 
gezeigt, in dem der Trainer seinem 
Team taktische Anweisungen mit dem 
Joystick geben kann. 

Das war ja nun erforderlich, da auf- 
grund meiner Strafzeit mein Team mit 
einem Mann weniger spielen mußte. 
Ich vertraute die Aufgabe des Thrai- 
ners, wie vorhin schon beschrieben, 
dem Computer an. Ich glaubte zu wis- 
sen, daß er alle Entscheidungen im In- 
teresse meines Teams fällte. Und so 
war es auch. Es wurde nun für die 30 
Sekunden lange Strafzeit völlig defen- 
siv gespielt. Das Szenario wechselte, 
und man sah jetzt wieder das Aktions- 
fenster mit dem Icehockey-Feld. Am 
linken Bildschirmrand tickte eine Uhr, 
die anzeigte, wie lange ich noch auf 
der Strafbank zu sitzen hatte. Es ist 
sehr hart, wenn man in das Spiel sei- 
ner Mannschaft nicht eingreifen kann 
und untätig zuschauen muß. Mein 
Team hatte mehrere Torchancen, 
doch während meiner „Abwesenheit“ 
geschah es dann. Ein Spieler von De- 
troit machte einen geschickten Paß 
zum Centerspieler. Dieser verlänger- 
te und schoß in die kurze Ecke unse- 
res Tors: 1:0 für Detroit. 

Nun waren die 30 Sekunden um, und 
ich konnte wieder auf die Eisfläche. 
Ich lief mit meinem Centerspieler in 


den freien Raum und versuchte einen 
Paß zu stoppen. Abseits, pfiff der 
Schiedsrichter. Danach erschien wie- 
der das Trainermenü. Man sah, wie al- 
len Spielern noch letzte taktische An- 
weisungen gegeben wurden. Nach ei- 
nem Fehlpaß von Detroits Centerspie- 
ler sollte ich meine große Chance be- 
kommen. Ich führte den Ball bis vors 
gegnerische Tor, der Goalie kam her- 
ausgelaufen, ich machte eine ge- 
schickte Wendung und konnte so den 
Torwart umspielen. Dann schoß ich 
aufs Tor. In letzter Sekunde warf sich 
noch ein gegnerischer Spieler in die 
Schußlinie und konnte so das Tor ver- 
hindern. Ich stoppte den Puck wieder 
mit meinem Schläger, dribbelte um 
das Tor herum. Der Torwart hatte sich 
wieder gefangen. Er warf sich mei- 
nem Schuß in den Weg, nahm den 
Puck in die Hand und warf ihn zurück 
ins Feld, genau zu einem von meinen 
Spielern, der den Puck mit einem Di- 
rektschuß ins Tor zauberte — 1:1 und 
der Pausenpfiff. 

In der zweiten Hälfte glitt mir das Spiel 
aus den Händen. Nach Ende der zwei- 
ten Periode führte Detroit 3:1. In der 
dritten Periode konnte ich auf 3:3 aus- 
gleichen, was schließlich der End- 
stand dieses packenden Spiels war. 
Das Ergebnis wurde noch einmal ein- 
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Plätzen der Liga qualifiziert hat, ge- 
langt man in die Play-off-Runde, in der 
man gegen andere Teams aus ande- 
ren Ligen spielen muß. Absolviert 
man alle Play-off-Rundenspiele erfolg- 
reich, gewinnt man die Meisterschaft. 
Ebenso gibt es außer den herkömmli- 
chen Ligaspielen noch Pokalspiele 
und Aufstiegsspiele. 


Fazit: Aus einem kurzen Software- 
review wurde ein spannender Ice- 
hockey-Nachmittag, während dem ich 
eine Menge Spaß hatte. Die Matchs 
wurden teilweise richtig dramatisch. 


Die Grafik ist recht gut gelungen, man 
findet eine Menge strategischer Kom- 
ponenten bei 'Superstar Icehockey', 
die man aber, falls sie einem zu kom- 
pliziert werden sollten, durch den 
Computer bearbeiten lassen kann. 
Auf diese Weise kommen Action- und 
Strategie-Fans in einem Spiel auf ihre 
Kosten. Die Motivation ist recht hoch, 
zumal man ein gewisses Trainingspen- 
sum braucht, um selbst in den unter- 
sten Ligen bestehen zu können. Mei- 
ner Meinung nach ist "Superstar Ice- 
hockey' das bisher für den C64 beste 
veröffentlichte Sportspiel überhaupt. 
Ich wette, es wird ein Riesenhit. 


(Carsten Borgmeier) 


m ARMEITIME 


VETERESL ESTLL REN 


MINUTES PER PERIOD: 3 


MEN ON ICE PER TEAM: 


YouR 


CONTROL] 


CENTER 


LOR oPpP 


REEL ER 


GOALIE COACH 


YOUR TEAM[IOVSTICKI CONPUTER COMPUTER 
OPPONENT IC 


Das 'Superstar- 
Icehockey’-Spiel- 
feld. 


geblendet. Dann drückte ich den Feu- 
erknopf. Das Diskettenlaufwerk lief 
an. Es wurde nun eine Grafik geladen, 
in der ich alle Ergebnisse des Natio- 
nal-Hockey-Verbandes ablesen konn- 
te. 

Nach Drücken des Feuerknopfs wird 
wieder die Tabelle und das Options- 
menü 1 geladen, bei der die Ligapara- 
meter eingestellt werden können. Ich 
beschloß, mein Team mit der Option 
„Improve Team“ vor dem Match ins 
Trainingslager zu schicken. Dann ging 
es auch schon weiter mit dem näch- 
sten Icehockey-Spiel — diesmal ge- 
gen Chicago. Wenn man sich am 
Ende der Saison auf den vorderen 
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Spiele zum 


Weltklasse in Grafik und Golfspiel 


Golf ist teuer und braucht viel Platz. Haben auch Sie keinen Rasen, keinen 
Golfschläger, keine karierten Hosen? Dann holen Sie das Fairway doch in Ihre 
Wohnung. Mit 'World Class Leaderboard’ können Sie dort Bernhard Langer 


am Bildschirm nacheifern. 


Eines der erfolgreichsten Computer- 
spiele des vergangen Jahres war 
'Leaderboard' von Access Software, 
das sich schon seit September 1986 in 
den deutschen Softwarecharts aufden 
vorderen Plätzen behaupten kann. 
'Leaderboard' war und ist das beste 
Golfspiel für den Commodore 64. 
Durch die herrliche Animation der 
Golfspieler, der exzellenten Schlag- 
technik und der schwierigen Golfkur- 
se zauberte sich 'Leaderboard' in die 
Herzen der Computerspieler. Die 
erste 'Leaderboard'-Version hatte nur 
einen einzigen kleinen Schönheitsfeh- 
ler, den U.S. Gold sofort in der Nach- 
folgeversion EXECUTIVE EDITION 
ausbessern ließ. Die Hindernisse, die 
Golf-Fans auf ihren Golfplätzen so 
schätzen, waren sehr einseitig. Es gab 
nur eine Art von Hindernis: Wasser- 
gräben, die sich über den ganzen 
Golfkurs verteilten. Bei "Executive 
Edition’ konnte man durch Sandflä- 
chen, Bunker und vor allem Bäume, 
die durch die hervorragende 3D-Dar- 
stellung die Flugbahn des Balles be- 
einflussen, finden. Doch einem richti- 
gen 'Leaderboard'-Fan reicht auch 
das.noch nicht. Er schreit ständig nach 
neuen Kursen, und so kam es wohl zur 
Entstehung der neuesten "Leader- 
board'-Version WORLD CLASS LEA- 
DERBOARD, bei der außer den Fea- 
tures der Vorgängerversionen noch 
ein komfortabler Course-Editor inte- 
griert wurde. 

Nach dem Laden des Titelbildes ge- 
langt man in ein Menü, in demesunter 
3 Optionen zu wählen gilt. Man kann 
sich dort ein Backup seiner "World 
Class Leaderboard'-Diskette erstel- 
len, um nicht beim Experimentieren 
mit dem Editor wichtige Daten für im- 
mer zu verlieren. Diese Option sollte 
man zuerst ausprobieren, weil es sehr 
ärgerlich ist, wenn beispielsweise die 
vom Hersteller fertigen Kurse durch 
Fehlbedienungen gelöscht werden. 
In diesem Menü kann man auch zwi- 
schen dem Editor und dem 'Leader- 
board’-Spiel wählen. Da man zu Be- 
ginn sicherlich noch keine Lust ver- 
spürt, neue Kurse zu editieren, wird 
man sich erst einmal den "World Class 
Leaderboard'-Spielkursen widmen. 
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Ist dies durch eine Wahl im Options- 
menü geschehen, wird der Computer 
sehr wißbegierig: Er fragt nach der 
Anzahl der Spieler, die sich auf dem 
Golfplatz tummeln wollen. Dann 
möchte er die Namen der Spieler wis- 
sen. Schließlich beschäftigt ihn die 
Frage, ob man Amateur, Profi oder 
ein sich im Kleinkindalter befindlicher 
Golfspieler ist. Haben Sie die zahlrei- 
chen Fragen beantwortet, läßt man 
Sie endlich Golf spielen. Je nachdem, 
ob Sie Kleinkind, Amateur oder Profi 


sind, haben Sie es auf dem Golfplatz 
leichter. Als Profi wehen Ihnen Orkan- 
böen um die Ohren, die gezielte 
Schläge erschweren, während Sie als 
Kid kaum Schwierigkeiten mit dem 
Wind haben. Die Grafik, die sich dem 
Golfspieler beim Golfen bietet, ist 
sehr eindrucksvoll. Fast der ganze 
Bildschirm ist mit dem Äction-Fenster 
ausgefüllt, in dem sich der Golfspieler 
und ein Ausschnitt des Golfkurses be- 
finden. Am linken Bildschirmrand be- 
findet sich eine Anzeigetafel, auf der 
der Golfer Daten über die Nummer 
des Lochs, das erzielte Schlaglimit, 
die Nummer der Platzrunde, die Na- 
men der Spieler, die Punkte, die Be- 
schaffenheit des Schlägers, Windrich- 
tung und die Entfernung zum Loch ab- 
lesen kann. 

Der Golfspieler steht schräg zum Ball. 
Man kann nun ein Fadenkreuz mit 
dem Joystick nach links und rechts auf 
dem Bildschirm bewegen und so die 
Schlagrichtung auswählen. Beim Be- 
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wegen des Joysticks nach unten oder 
nach oben kann man zwischen diver- 
sen Schlägern wählen, mit denen un- 
terschiedliche Schläge in verschiede- 
nen Situationen ausgeführt werden 
können. Hat man sich die Richtung 
und den Schläger ausgewählt, kann 
man damit beginnen, den Ball anzu- 
schlagen. Durch einen Druck auf den 
Feuerknopf des Joysticks stellt man, je 
nachdem, wie lange man ihn gedrückt 
hält, die Schlagstärke ein, drückt man 
erneut auf den Feuerknopf, kann man 


Gelungene Ani- 
mation bei 
'World Class 
Leaderboard". 


den Drall des Balles einstellen, und 
dann wird der Ball auch schon abge- 
schlagen. 

Befindet sich der Ball nach mehreren 
Schlägen nahe genug am Loch, so än- 
dert sich die Schlagtechnik. Man 
spielt nun mit einem speziellen Schlä- 
ger, dem sogenannten Putter, mit dem 
man den Ball in das Loch einputten 
soll. Bei dieser Technik gilt es nur die 
Richtung und die Schlagstärke einzu- 
stellen, bevor der Ball dann letztend- 
lich im Loch untergebracht wird. Das 
Bespielen des Balles erfolgt nun nicht 
mehr durch einen Schlag, sondern 
eher durch eine Art Schieben. Befin- 
det sich der Ball im Loch, erscheint 
das Leaderboard, auf dem die Punkte 
vermerkt werden, und daraufhin wird 
dann das nächste Loch von der Dis- 
kette geladen. 

Der 'Leaderboard'-Fan wird festge- 
stellt haben, daß sich die Schlagtech- 
nik und der ganze Aufbau des Spiels 
von "World Class Leaderboard' nicht 


von der ersten 'Leaderboard'-Version 
unterscheidet. Lediglich die Golikur- 
se sind in ihrer Zusammenstellung 
verändert worden. Die Grafik, beson- 
ders die Animation des Golfers, ist 
perfekt. Nach jedem Schlag wird die 
neue Position des Balls auf dem Golf- 


platz berechnet und dementspre- 
chend die Bäume um ihn herumge- 
zeichnet. Wenn die vier mitgelieferten 
Kurse nicht reichen sollten, kann man 
mühelos im Editor neue Kurse kre- 
ieren. 

Man kann beispielsweise verschiede- 
ne Löcher verändern, neue Bäume 
editieren und sich insgesamt einen 


völlig neuen Golfkurs konstruieren, 
den man wie ein richtiges Spiel mit 
LOAD, *#",8,1 laden kann. Es ist mög- 
lich, sich den Kurs beim Editieren aus 
einer Frontansicht oder einer Aufsicht 
anzusehen, was die Arbeit um vieles 
erleichtert. Abschließend kann man 
sagen, daß es sich bei "World Class 
Leaderboard' durch den ’Leader- 
board'-Kurseditor um die meiner Mei- 
nung nach interessanteste "Leader- 
board’-Version handelt. "Leader- 
board’ ist ein exzellentes Golfspiel, 
bei dem nicht nur Golf-Fans auf ihre 
Kosten kommen. 

Prädikat: Besonders wertvoll. 
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World Class Leaderboard 
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Müde Bowrling- 
Simulation 


'Strike' heißt eines der neuesten Spie- 
le aus der Mastertronic Added Di- 
mension-Reihe (MAD), das wie alle 
anderen Spiele aus dieser Gruppe für 
15 Mark zu haben ist, 


Bei 'Strike' handelt es sich um eine 
Bowling-Simulation, die genauso lang- 
weilig ist wie alle Vorgängerpro- 


gramme, die versucht haben, die At- 
mosphäre einer Bowlingbahn durch 
ein Computerspiel an den heimischen 
Monitor zu bringen. Das Bowlingspiel 
in 'Pubgames', in 'Indoor Sports’ und 
die Bowling-Simulation 'l10th Frame’ 
konnten diese Atmosphäre . schon 
nicht vermitteln und 'Strike’ kann es 
auch nicht. 

Als Software-Reviewer bin ich in 
punkto langweiliger Software einiges 
gewöhnt, aber 'Strike’ ist besser als 
jede Schlaftablette. Zu Beginn des 
Spiels gilt es eine Reihe von Parame- 
tern einzustellen. Beantworten Sie ihm 
seine Fragen, und Sie können dann 
mit dem Spiel beginnen. Ein recht gut 


animierter Bowlingspieler steht auf 
der Bowlingbahn und harrt der Dinge, 
die da nun kommen mögen. Der 
Screen ist in vier Abschnitte unterteilt. 
In einem Abschnitt steht der Bowler 
mit einer Kugel in der Hand, in einem 
weiteren sieht man die 10 Pins. Links 
davon befindet sich das Scoreboard. 
Auf einer Dokomentationstafel, die 
sich darüber befindet, bekommt man 
seine Unfähigkeit bescheinigt. 

Meine ersten Bowling-Versuche fielen 


eder Spieler hat 


drei Würfe. 
Grafik und Äni- 
mation ist recht 


qut gelungen. 
Was fehlt, ist 


Spannung. 


recht kläglich aus, was wohl daran 
lag, daß die Joysticksteuerung viel zu 
kompliziert ist. Entweder lief mein 
Bowler auf die Bahn mit der Kugel in 
der Hand oder trat nach dem Wurf 
über die Abwurflinie oder ihm fiel die 
Kugel auf den Fuß. Manchmal flog er 
nach einem schwungvollen Wurf so- 
gar auf die Bahn. Beim zweiten Spiel 
glaubte ich etwas klüger zu sein. Ich 
wählte Keyboardspiel. Mit „O" und 
„P" kann man auf der Abwurfbahn die 
Spielfigur nach oben beziehungswei- 
se nach unten bewegen. Durch einen 
Druck auf die „Q"-Taste nimmt der 
Bowler Anlauf, wenn man jetzt auf die 
Space Taste drückt, beginnt der Bow- 


WWWHBMECOMPUTERWORLD. COM 


ler sich zu bücken und auf erneuten 
Druck auf die Space-Taste wird die 
Kugel dann abgeworfen. Die Kugel 
rollt nun auf der Bahn und trifft letzt- 
endlich die Pins (das sollte sie zumin- 
destens). Diese Aktion wird in einem 
Extra-Bildschirmfenster dargestellt. 
Die Punkte werden auf dem Score- 
board vermerkt. Jeder Spieler hat 
drei Würfe, dann ist der andere Spie- 
ler an der Reihe. Nach jedem erfolg- 
reichen Wurf kommt ein Gestänge 
von der Decke, das die Pins wieder 
aufstellt. Leider dauert dieser Vor- 
gang, der sich ständig wiederholt, et- 
was lange, so daß automatisch der 
Spielfluß, der bei 'Strike' ohnehin 
kaum vorhanden ist, ständig unterbro- 
chen wird. Die Grafik beziehungswei- 
se die Animation des Bowlers sind 
recht gut gelungen, der Sound ist su- 
per, die Motivation aber sehr gering, 
weil sich alle Vorgänge im Spiel stän- 
dig wiederholen und sich so sehr 
schnell Langeweile breitmacht. 

Jeder Bowling-Fan, der gerade noch 
15 Mark übrig hat, der kann sie ja in- 
vestieren und eine ruhige und lang- 
weilige Kugel schieben. 

(Carsten Borgmeier) WEN 
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Vorschau me 


Datenübertragung: 
Nadelöhr zwischen 
den Systemen 


Daten wollen übertragen werden, 
was nicht immer einfach ist. ASCI für 
Texte und Midi für Musik sind Welt- 
standards, die helfen sollen, Kommu- 
nikation zwischen den verschieden- 
sten Systemen zu ermöglichen. Wir in- 
formieren und helfen mit Tips und 
Tricks. 


Die nächste 
RUN 
erscheint am 
16. September 


RUN-Eprommer 
Version 2 


Jetzt wird der RUN-Eprommer zu ei- 
nem der schnellsten Eprommer für 
den C64 aufgemöbelt: Zum Brennen 
von 1 KByte wird nicht mehr als eine 
Sekunde benötigt. Der Umbau des al- 
ten Geräts auf die schnellere Version 
kostet nicht mehr als fünf Mark. Dazu 
gibt es eine Schaltung, die den Prom- 
mer über den Userport mit Spannung 
versorgt, und verbesserte Brenn-Soft- 
ware in Assembler. 


Vom Brush zum 
Trickfilm 


Eine perfekte Scrollroutine bieten wir 
allen Amiga-Programmierern an. Sie 
ist in der Hochsprache „C" geschrie- 
ben, die sich immer mehr zum Stan- 
dard für die 68000er-Computer ent- 
wickelt. Als weiteres Sammlerstück 
für die Amiga-Programmier-Biblio- 
thek enthält das nächste Heft eine 
Routine, um Bildsequenzen, die als 
IFF-Brushs abgespeichert sind, trick- 
filmartig darzustellen. Das Commodo- 
re-,C" wird sich dann munter drehen. 


JAMES BOND 007” 
THE LIVING DAYLIGHTS 


Spiele, Spiele, Spiele 


Erstmals in RUN 10 erscheint ein sepa- 
rater Spieleteil für alle Commodore- 
Systeme. Auf 20 Seiten steht alles für 
Joystick-Freaks: Topaktuelle Reviews 
für Amiga, C64 und C16. Dazu kom- 
men Hintergrundstories, News, Leser- 
Hitparade mit Riesen-Preisausschrei- 
ben und Tips für verzwickte Spielsi- 
tuationen. Im Test u, a. : 'The Living 
Daylights', "Defender ofthe Crown’ für 
den C64 und eine bemerkenswerte 
Spielhallen-Adaption für den Amiga. 
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